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COMPUTEC MEDIA 


ODER: WARUM WIR AUF UNSERE LESER HOREN 


Egal ob per Mail oder im Forum auf playdrei.de: Monatlich erhalten wir 
zahlreiche Zuschriften und Meinungen zur play?. Mal sind das positive, 
mal negative. Am liebsten sind uns aber die konstruktiven: Immer dann, 
wenn ein Leser kluge Ideen oder Vorschlage zum Heft mitteilt, schauen 
wir ganz genau hin. Denn: Wir machen die play? nicht für uns, sondern 
für euch! Ihr sollt zufrieden sein, ihr sollt das Heft gerne lesen, ihr sollt 
uns weiterempfehlen und jeden Monat glücklich sein. 


Deshalb gibt es für uns in Sachen Veranderungen auch keine Tabus: 
Wenn 20.000 Leser sagen: ,Weg mit der DVD-Hülle, ich will mehr 
Spieleseiten“, dann ist uns dieser Wunsch auch Befehl. Gut, so viele 
play’-Kaufer waren es nicht ganz, aber eine beträchtliche Menge ist der 
Meinung, dass die DVD-Hüllen Platzverschwendung seien. Also sind wir 
über unseren Schatten gesprungen und haben die ungeliebten Dinger 
rausgeworfen: Ab dieser Ausgabe nutzen wir die beiden freigewordenen 
Seiten für weitere Previews und Tests. Und wer nicht auf die schicke 
Archivierung seiner DVD verzichten móchte, der findet die DVD-Inlays 
als pdf zum Ausdrucken auf der Rückseite der Heft-DVD. 


Ihr seht also: Eure Anliegen sind uns heilig, keine Anregung wandert 
ungelesen in irgendeinen Ablageordner der Marke „Kümmern wir uns 
spáter drum". Also schreibt uns weiter fleiBig Mails, bombardiert uns 
mit fiesen Fragen für „Die 4 ????“-Rubrik und kommentiert auf bissige 
Weise online unsere Podcasts. 


Zum Schluss noch ein kleines Experiment: Wir wollen mal testen, ob 
die , Wünsche werden Wahrheit"-Taktik auch andersherum funktioniert. 
Also wünschen wir uns von euch, dass ihr die aktuelle Ausgabe der 
play? allen euren Freunden zeigt und ihnen sagt, wie toll unser Magazin 
ist. Dann sind wir quitt, einverstanden? 


In diesem Sinne: Viel SpaB beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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Taglich aktuelle News auf 


WWW.PLAYDREI.DE 


NEWS 


Die ganze Welt der PlayStation: die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Beat ‘em Up > Gleich zwei 
Spiele schafften es im ver- 
gangenen Monat auf unsere per- 
sönliche Will-haben-Liste: Street 
Fighter X Tekken und Tekken X 
Street Fighter. Moment mal, das 
klingt ja ziemlich ähnlich? Rich- 
tig! Frei nach Marvel vs. Capcom 
werkeln sowohl Namco Bandai 
als auch Capcom momentan an 
einem SF-Tekken-Hybriden. Als 
wäre das nicht schon interes- 
sant genug, bieten beide Spiele 
ihr gewohntes Gameplay. Anders 
ausgedrückt: Street Fighter X 
Tekken kommt mit 2D-Gameplay 


und dem Look von SF4 daher, 
Tekken X Street Fighter setzt 
auf 3D-Gameplay, nur dass man 
eben jeweils die Charaktere der 
anderen Franchise vermöbelt. Zu 
erstgenanntem Titel gibt es mitt- 
lerweile auch ein paar Infos. So 
sind als Charaktere bisher Ryu 
und Chun-Li auf SF-Seite sowie 
Kazuya Mishima und Nina Wil- 
liams auf Tekken-Seite bestätigt. 
Leider werden beide Spiele wohl 
nicht vor 2012 erscheinen, es 
heißt also warten. Nähere Infos 
gibt’s dann im April auf der Cap- 
com-Hausmesse Captivate. SL 


TEKKEN X STREET FIGHTER 
STREET FIGHTER X TEKKEN 


Wenn zwei Beat ‘em Ups sich paaren, kommen auch schon mal Zwillinge dabei raus. 


HERSTELLER Namco Bandai/Capcom | ENTWICKLER Namco Bandai/Capcom | TERMIN 2011 


GOLIN MGRAE: DIRT 3 


NEWS-TICKER 


JEDER WIE ER’S MAG > Sonys Online- 
Shooter MAG ist schon eine Weile auf dem 
Markt. Nichtsdestotrotz startet dieser Tage 
ein neuer Beta-Test. Besitzer des Spiels 
dürfen dann diverse Neuerungen testen, 
etwa neue Skill-Báume, ein Wirtschafts- 
system und neue Drei-Fronten-Karten für 
96 Spieler. Ebenfalls für MAG angekündigt: 
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Resnnspiel > Endlich erste Infor- 
mationen über den neusten Teil der 
Colin McRae-Reihe: Die Entwickler 
denken anscheinend über eine 3D- 
Version des Rennspiels nach, bestä- 
tigen wollten sie dies allerdings noch 
nicht. AuBerdem soll das dynamische 
Wettersystem, das auch F1 2010 
verwendet, die Offroad-Spritztouren 


HERSTELLER Codemasters | 


ENTWICKLER Codemasters | 


Move-Unterstützung. ALTER BEKANNTER > 
Der Protagonist der beiden /nfamous-Spiele 
heißt Cole McGrath. Nachdem der Herr im 
zweiten Teil eine optische Runderneuerung 
erfahren sollte, hagelte es Proteste der 
Fans. Entwickler Sucker Punch ruderte 
zurück und Cole sieht nun wieder so aus 
wie früher. Damit ist er, was sein Aussehen 


anbelangt, wählerischer als eine Frau 

oder Kollege Opl. Und das will was heißen. 
ALTER BEKANNTER #2 > Für die 2011 er- 
scheinende Neuauflage von Mortal Kombat 
wurden zwei weitere altbekannte Charakte- 
re angekündigt. So prügelt ihr euch virtuell 
nun auch mit dem kybernetischen Ninja 
Cyrax und der Fächerfetischistin Kitana. 


EA 
DVD 


Lasst die Toten ruhen? Nichts da, wir wollen endlich Teil 3 der Rallye-Schlammschlacht! 


spannender machen. Das englische 
Magazin Edge will auBerdem heraus- 
gefunden haben, dass Dirt 3 Ober 100 
Strecken enthalten und Uber einen 
Splitscreen-Modus verfügen wird. 
Zudem soll es móglich sein, eigene 
Replays direkt auf Youtube zu laden. 
Codemasters wollte diese Angaben 
bisher nicht kommentieren. JK 


TERMIN 2011 


ALTER BEKANNTER #3 > Auch für das 
2011 erscheinende Crossover-Beat-‘em-Up 
Marvel vs. Capcom 3 wurden just zwei 
neue Kämpfer bekanntgegeben. Bei Marvel 
gesellt sich Dormammu hinzu, der wohl 
nur eingefleischten Comic-Fans bekannt 
sein dürfte. Der Capcom-Kampfer ist da 
schon prominenter: Viewtiful Joe. Wer den 
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Frohe Kunde von der Gamescom: ME2 erscheint fur PS3! 


mass EFFECT 2 


Rollenspiel > Die Gebete der 
Rollenspiel-Fans wurden er- 


gab, erscheint das bisher PC- 
und Xbox-exklusive Mass Ef- 
fect 2 bereits im Januar 2011 
endlich auch auf der PS3. 
Fur das lange Warten werden 
Sony-Jünger sogar mit meh- 
reren Stunden Bonusmateri- 
al entlohnt. In Mass Effect 2 
verkórpert ihr einen gewissen 
Commander Shepard und 
bereist in einer spannenden 
Sci-Fi-Geschichte das Univer- 
sum. Highlight dabei sind die 
tiefgründigen Charaktere und 


grandiose Dialoge. Obwohl 
sich ME2 wie ein Shooter 
hört! Wie Publisher EAbekannt spielt, schlummert dahinter 


ein Rollenspielmotor inklusi- 
ve Items, Erfahrungspunkten 
und Talenten. SL 


HERSTELLER Electronic Arts | ENTWICKLER Bioware | TERMIN Januar 2011 


HERSTELLER Take 2 | ENTWICKLER Irrational Games | TERMIN 2012 


BIOSHOCK INFINITE 


Wer wird denn gleich in die Luft gehen? Die ganze Stadt! 


drehten, verschlagt es euch 
im dritten Teil in die riesige, 
schwebende Stadt Colum- 
bia — und ins Jahr 1912. Zu 
diesem Zeitpunkt ist die 
Stadt schon nicht mehr ein 
Hafen der Hoffnung, son- 
dern segelt hoch über den 
Wolken langsam gen Erdbo- 
den und in eine nicht naher 
benannte Katastrophe. Eure 
Aufgabe dabei: Eine junge 
Frau namens Elizabeth ret- 
ten, die seit Kindertagen in 
Columbia gefangen gehalten 


Ego-Shooter > ,What is 
Icarus?“ Das fragten sich 
Spieler, seit Irrational Games, 
die Macher hinter der Bios- 
hock-Reihe, eine Websei- 
te ins Netz gestellt hatten, 
auf der eben jene Worte zu 


hinter verbarg, blieb lange 
ein Geheimnis — doch seit 
der Gamescom wissen wir 
Bescheid: Bioshock Infinite 
liegt in der Luft - und zwar 
sprichwörtlich: Während sich 
die beiden Vorgänger um die 


wird. Dafür stürzt ihr euch in 
actionreiche Kämpfe sowohl 
innerhalb der Stadt als auch 
in der Luft. Bioshock Infinite 
soll neue Waffen und Fähig- 
keiten sowie ein Uberarbei- 
tetes Kl-System umfassen. 


lesen waren. Was sich da- 


auch nicht kennt, führt sich unseren Flashback in Ausgabe 
06/2010 zu Gemüte und schämt sich danach ganz dolle. TOR 
NUMMER ZWEI > Dass Portal 2 nicht mehr in diesem Jahr 
erscheint, ist bittere Gewissheit. Nun wurde der Erschei- 
nungstermin bekannt gegeben: EA veröffentlicht das Valve- 
Spiel am 9. Februar 2011. Na ja, die zwei Monate mehr 
halten wir auch noch aus. FETTES PAKET > Ubergewichtige 
Geldbeutel, die gern abnehmen wollen, freuen sich auf die 


www.playdrei.de 


Unterwasserstadt 


Rapture Freut euch also auf 2012. JK 


Nano-Version des 2011 erscheinenden Crysis 2. Diejenigen, 
die sich diese Luxus-Version zulegen, werden mit einer rund 
25 cm hohen Statue, einem Artbook und einem ans Spiel 
angelehnten Rucksack belohnt. Hinzu kommen noch diverse 
Spielitems und ein Erfahrungspunkte-Vorsprung. Diese 
digitalen Vorteile enthalt auch die Limited Edition. Stolz ist 
auch der Preis: Für die Nano-Version werden laut Publisher 
EA rund 130 Euro fällig. 


» - 


Ü 
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SONY AUF DER GÁM 


Zwarblieb.die erhoffte Mega-Überraschung aüs; dennO¢h gab € 


auf bate Pressekonferenz viele neue Infos! 9S ^ 
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Spielemesse > Die Erwartungen an So- 
nys Pressekonferenz in Kóln waren hoch. 
SchlieBlich vermissten wir bereits auf der 
amerikanischen Spielemesse E3 im Juni 
groBe Ankündigungen. Damals war Twis- 
ted Metal die gróBte Überraschung. Wür- 
de Sony auf der Gamescom also endlich 
eine richtige Bombe platzen lassen? Nein, 
leider nicht. Aber immerhin gab es viel 
neue Infos — zur Hardware, zur Software 
und zu neuen PSN-Diensten. 


GUTE ZAHLEN, NEUE MODELLE 

Während Zahlen und Wirtschaftsdaten zur 
E3 außen vor blieben, verkündete Andrew 
House - CEO und Präsident von Sony 
Computer Entertainment Europe - in Köln 
stolz, dass sich die PS3 voll im Aufwärts- 
trend befindet. Der Hardware-Umsatz 
stieg im Vergleich zum Vorjahr um satte 57 
Prozent, der Software-Umsatz um 38 Pro- 
zent. Angesichts eines allgemeinen Markt- 
rückgangs um 2 Prozent ist das mehr als 
ordentlich. Grund für die guten Zahlen 
soll vor allem die Einführung des neuen 
Slim-Modells gewesen sein. Es wurde auf 
der Gamescom 2009 enthüllt und auch 
dieses Jahr zeigte man neue Modelle, die 
Ende des Jahres erscheinen werden. Das 
aktuell erhältliche 120-GB-Modell wird auf 


vww.playdrei.de 


160 GB aufgestockt und behält seinen 
Preis von 299 Euro. Zusätzlich wird die ak- 
tuelle 250-GB-Version durch ein 320-GB- 
Modell ersetzt. Diese Konsole wird auch 
als Bundle mit PlayStation Move erschei- 
nen, welches 349 Euro kosten wird. 
PlayStation Move wurde ebenfalls ge- 
zeigt und mit konkreten Preisen sowie 
einem festem Datum versehen. Am 15. 
September erscheint die neue Controller- 
hardware. Wir haben sie bereits getestet. 
Alle Infos zu Move lest ihr ab Seite 54! 


NEUE FEATURES FÜR PSN 

Stolz war man nicht nur auf die Ver- 
kaufszahlen der PS3, sondern auch auf 
die aktive Online-Community. Über den 
Musikvideo-Kanal VidZone wurden in 
Europa beispielsweise fast 500 Millionen 
Videos angeschaut. Kein Wunder also, 
dass Sony diesen Bereich weiter ausbau- 
en will. Etwa mit einem Update für PlayTV, 
den DVB-T-Empfänger für die PlaySta- 
tion 3. Es ermöglicht Live-Textchats mit 
anderen Zuschauern, was insbesondere 
bei Sportübertragungen interessant sein 
soll. Das Update erscheint noch 2010 und 
wir fragen uns bis dahin, wer dieses Fea- 
ture wirklich braucht. Ebenso unschlüssig 
sind wir angesichts der neuen „Catchup- 
TV“-Sender für PS3, die in Europa star- 
ten werden. ,Catchup-TV" steht für die 
Möglichkeit, bereits ausgestrahlte Fern- 
sehsendungen online per Videostream 
verfügbar zu machen. Diese Form des 
Fernsehkonsums wird immer populärer. 
Leider startet in Deutschland zunächst nur 
ein solcher Kanal: Animax - ein Themen- 
kanal für Anime-Fans. Hoffentlich gesel- 
len sich bald mehr Sender zum Angebot. 


E Im Bündel: Die neue PS3 mit 320 GB 


Speicher wird auch als Bundle mit Move 
erscheinen. Kostenpunkt: 349 Euro. 


de Eis im Move-Controller-Look verteilt. 
Angesichts des Wetters eine tolle Idee! 


E Frozen Marketing: Am Sony-Stand wur- 
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— special sony auf der gamescom 


© Preisbrecher: Für die PSP-Essentials 


werden gerade einmal 9,99 Euro fallig. 


Verpasste TV-Sendungen via PS3 
nachzuholen, klingt auf jeden Fall 
nach einer coolen Idee! 


ARTHOUSEKINO AUF PS3 

Nicht nur beim Thema Fernsehen 
gab es Innovationen, auch das 
Thema Kinofilme wurde auf So- 
nys Pressekonferenz angespro- 
chen. Bislang ist es zwar langst 
möglich, mit der PS3 online Filme 
zu kaufen oder auszuleihen. Doch 
mit dem Streaming-Dienst MUBI 
halten spezielle Genrefilme Einzug 
ins PS3-Menü. Der Anbieter setzt 
auf Arthouse- und Independent- 
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© Dramatisch: Von Resistance 3 gab es nur 
einen packenden Realfilm-Trailer zu sehen. 


featured film 


Control | | 


A profile of lan Curtis, the | 
enigmatic singer of Joy Division 
whose personal, professional, 
and romantic troubles led him 
to commit suicide at the age of 


Geeeeeee 


Kino sowie bekannte Filmklassi- 
ker. Obendrein bietet die Online- 
Plattform die Möglichkeit, sich 
mit gleichgesinnten Filmfreunden 
auszutauschen. Wie viel MUBI für 
PS3 kosten wird, steht noch nicht 
fest. Im bisherigen Web-Angebot 
von MUBI werden ein bis drei 
Euro pro Film verlangt. Einzelne 
Streifen sind kostenlos. 


FÜR PSP WENIG NEUES 

Bevor wir zum sicherlich span- 
nendsten Themenbereich — ge- 
meint sind natürlich PS3-Spiele 
— kommen, hier die wenigen 
Neuigkeiten im Bereich PSP: Das 
Handheld verkaufte sich im ver- 
gangenen Fiskaljahr weltweit 9,9 
Millionen Mal. Es wird eine neue 
Auswahl an PSP-Spielen im Rah- 
men der besonders preiswerten 
Essentials-Reihe geben. Und laut 
Sony erfreuen sich digitale Comics 


bei PSP-Usern größter Beliebt- 
heit. Und es kommt ein EyePet für 
PSP! Zudem machten während 
der Messe Gerüchte die Runde, 
dass hinter verschlossenen Türen 
bereits der Nachfolger der PSP zu 
sehen sei. Angeblich ahnelt er der 
PSP-3000, hat ein brillantes Dis- 
play und eine Touch-Steuerung 
auf der Rückseite. Das klingt 
recht abenteuerlich, weshalb wir 
da sehr skeptisch bleiben. 


MISSING IN ACTION 

Neben all dem  Vorgeplànkel 
sprach man endlich auch über 
PS3-Spiele. Und die Spannung 
stieg sogleich. Würde es neue 
Infos zu The Last Guardian ge- 
ben? Oder zu Uncharted 3? Und 
gibt es bereits Infos zu Agent, 
dem PS3-exklusiven Rockstar- 
Titel? Nein, nein und nochmals 
nein. Dennoch folgten ein paar 
gute Nachrichten sowie kleinere 
Überraschungen. Beispielsweise 
wurde endlich der Europatermin 
für Gran Turismo 5 enthüllt - am 
3. November erscheint die Renn- 
simulation bei uns, also nur einen 
Tag nach dem US-Termin. Mehr 
zum Spiel und den jüngst ent- 


© Bildheftchen: Die PSP hat sich als 
Medium für Comics bewährt. Das 
Angebot wird daher immer besser. 


-y 


E Tiefgang: Das Interface des 
Film-Portals MUBI sieht klasse aus. 
Cineasten dürften den Service lieben! 


hüllten Features lest ihr ab Sei- 
te 12. Infamous 2 wurde nur als 
Trailer gezeigt, machte aber einen 
tollen Eindruck, der sich spáter 
bei einer Presse-Demonstration 
bestátigen sollte. Dem Actiontitel 
gelingt es, eine offene Spielwelt 
mit sehr linearen, geskripteten Er- 
eignissen zu verbinden. Das End- 
ergebnis ist herrlich actionreich. 


INSOMNIAC ENTHÜLLT 

EA zeigte neue Spielszenen aus 
Medal of Honor, in denen ihr als 
Hubschrauber-Schütze bóse Ter- 
roristen ins Visier nehmt. Das war 
beeindruckend, aber nicht gerade 
neu. Dafür wurden einige bisher 
unbekannte Move-Titel enthüllt: 
SingStar Dance nutzt den Move- 
Controller für Tanzgesten und auch 
Virtua Tennis 4, das gleichfalls 
einen 3D-Modus mitbringt, dürf- 
te stark von der neuen Hardware 
profitieren. Darüber hinaus wird 
auch Killzone 3 mit Move steuer- 
bar sein. Ebenfalls neu: SingStar 
Guitar, worin ihr eure Karaoke- 
Einlagen mit einem Gitarrencon- 
troller musikalisch begleitet. 

Die zwei größten Uberra- 
schungen kamen von Insomniac 
Games. Sie stellten das neue 
Ratchet & Clank: All 4 One vor. Es 
setzt voll auf kooperatives Spie- 
len und wird 2011 erscheinen. 
Auf Seite 24 lest ihr mehr darüber. 
Ebenfalls für 2011 wurde Resis- 
tance 3 angekündigt, dazu gab 
einen packenden Live-Action- 
Trailer. Mehr Neuigkeiten gab 
es nicht. Und damit war Sonys 
Messeauftritt vielleicht nicht der 
spektakulärste der letzten Jahre, 
ein paar coole neue Infos gab es 
aber allemal. Obendrein bot sich 
für euch nur auf der Gamescom 
die Möglichkeit, die kommenden 
Sony-Hits selbst anzutesten. Da 
kann die Fachmesse E3 einfach 
nicht mithalten! SST 
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vorschau PS3 


| GRAN TURISM 


Mehr Fahrzeuge, Strecken und Spielmodi: DAS Rennspiel- 
Highlight der PS3-Ara wird noch besser als erwartet. 


EXC 


Schicker Standard: Selbst unspektakulare Fahrzeugmodelle wie der Toyota Lizenzen: Gran Turismo 5 verfügt über eine NASCAR-Lizenz. Fahrzeuge wie das 
Supra machen in den Rennen eine richtig gute Figur. von Pilot Jeff Gordon werden daher originalgetreu im Spiel abgebildet. 
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FAKTEN 


Bisher bestatigte Details 


Anzahl der Fahrzeuge: 
* Mehr als 1.000 insgesamt 


* Mehr als 800 Standard-Fahrzeuge 
(ohne Interieur und Cockpit- 
Ansicht; mit abgespecktem 
Schadensmodell) 


* Mehr als 200 Premium-Fahrzeuge 
(mit Interieur und Cockpit- 
Ansicht; mit umfangreichem 
Schadensmodell) 


Bestatigte Hersteller: 

Acura, Alfa Romeo, Audi, BMW, 
Bugatti, Calsonic, Chevrolet, 
Citroén, Daihatsu, Dodge, Ferrari, 
Ford, Honda, Infinity, Jaguar, Lancia, 
Lotus, Mazda, McLaren, Mercedes, 
Mitsubishi, Nissan, Lamborghini, 
Renault, Subaru, Suzuki, Tesla 
Motors, Toyota, TVR, Volkswagen 


Bestatigte Strecken: 
Autodromo Nazionale Monza 
Circuit de la Sarthe (Le Mans) 

4 Daytona International Speedway 
Dunsfold Aerodrome 
Indianapolis Motor Speedway 
Madrid 

Nürburgring 

Rom 

| Tokyo Route 246 

Toskana 
Tsukuba Circuit 


Streckenvariationen: 70 
Schauplatze insgesamt: 20 


Bestátigte Rennserien: 
NASCAR, Super GT, WRC 


Rennspiel > von wegen auf der 
Gamescom gibt es nur Aufge- 
warmtes von der ES zu sehen. 
Gerade im Hinblick auf Sonys 
Rennspiel-Flaggschiff Gran Tu- 
rismo 5 brachten wir auf der 
Gamescom jede Menge Neuig- 
keiten in Erfahrung. 

In unserer letzten Vorschau 
(Ausgabe 08/2010) zu Gran Tu- 
rismo 5 hatten wir noch über die 
Gerüchte berichtet, dass das 
Spiel angeblich sogar über Go- 
kart-Rennen und einen Strecken- 
Editor verfügen soll. Diese Ge- 
rüchte haben sich bestatigt. 

Doch der Reihe nach: Kazu- 
nori Yamauchi hóchstpersónlich 
präsentierte Gran Turismo 5 auf 
der Gamescom der Fachpresse. 
Nachdem der Boss von Sonys 
Edel-Studio Polyphony Digital mit 
dem Autodromo Nazionale Mon- 
za eine neue Strecke (siehe Extra- 
kasten auf Seite 16) und mit dem 
Ferrari 330 P4, dem Ford Mark 
IV sowie dem Jaguar XJ 13 drei 
sehr exquisite Fahrzeuge (sie- 
he Extrakasten auf Seite 14) für 
sein „Baby“ angekündigt hatte, 
widmete er sich zwei Spielmo- 
di von Gran Turismo 5. Vielleicht 
sind euch im offiziellen Logo des 
Spiels schon die rote und die 
blaue Farbe aufgefallen. Die rote 
steht für das „rote Element“ des 
Spiels, die blaue für das „blaue 
Element“. So erklärte es Yama- 
uchi zumindest in Köln. 

Mit dem roten Element ist der 
Spielmodus „A-Spec“gemeint, 
der den Untertitel „Die echte 
Fahrsimulation“ trägt. Dabei han- 
delt es sich um den traditionellen 


GOKART-RENNEN BESTÄTIGT! 


Ein Gerücht stellt sich als Tatsache heraus. 


Als nach der E3 Mitte Juni Gerüchte 
aufkamen, dass in Gran Turismo 5 ein 
Gokart-Modus enthalten sein soll, run- 
zelten auch wir misstrauisch die Stirn. 
Doch siehe da, auf der Gamescom ent- 
puppte sich das Gerücht als Wahrheit. 
Die Entwickler bei Polyphony Digital 
möchten auch dieses Spielelement von 
Gran Turismo 5 möglichst authentisch 
umsetzen. Vor allem die Bewegungsei- 
genschaften der Karts sollen den realen 
Vorbildern nahe kommen. Wir erwarten 
zudem, dass dieser Spielmodus we- 
sentlich actionreicher als der Rest des 
Spiels abläuft. Das haben die kleinen, 
wendigen Fahrzeuge so an sich, zudem 
sieht die Perspektive knapp über dem 
Asphalt sehr aufregend aus. 
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Made in Germany: Macht die Nordschleife auf dem Nürburgring unsicher! 
Am besten mit einem deutschen Auto wie dem Mercedes-Benz SLR McLaren. 


Gran Turismo-Modus, in dem ihr 
zu Beginn mit einem unschein- 
baren Fahrzeug startet und euch 
nach und nach prestigeträch- 
tigere Vehikel verdient, indem ihr 
Rennen gewinnt. Neben Serien- 
modellen gehören zum knapp 
1.000 Fahrzeuge umfassenden 
Fuhrpark auch Wagen aus di- 
versen Rennserien, Rallye-Autos 
und eben die eingangs erwähnten 
Gokarts. Yamauchi betonte, dass 
es sich sein Team seit Gran Tu- 
rismo 4 zum Ziel gemacht hatte, 
den fünften Teil der Serie noch 
realistischer zu gestalten. Daher 
erwartet euch eine erneute Wei- 
terentwicklung der Fahrphysik. 
Unter anderem reagieren die Rei- 
fen und die Federung eurer Flitzer 
nun noch authentischer auf eure 
Lenkeingaben. Eine gewaltige 
Vielzahl an Tuning- und Setup- 


Einstellungen geben zudem 
Bastlern und Tüftlern jede Menge 
Möglichkeiten, ihren Spieltrieb zu 
entfalten. Yamauchi stellte aber 
klar, dass der A-Spec-Modus trotz 
des Anspruchs seines Teams an 
einen hohen Grad an Realismus 
für alle Spieler geeignet ist. Vom 
Anfänger über den Fortgeschrit- 
tenen bis hin zum Profi soll jeder 
seinen Spaß mit dem A-Spec- 
Modus haben können. 


MOTORSPORT-MANAGER 
Beim „blauen Element“ in Gran 
Turismo 5 handelt es sich um den 
Spielmodus „B-Spec“, der von 
Yamauchi auch mit dem Untertitel 
„Die echte Rennsportsimulation“ 
bedacht wurde. 

In diesem Spielmodus schlüpft 
ihr nicht in die Rolle eines Fah- 
rers, sondern in die des Chefs 
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EXQUISITE EXOTEN MESSEN IHRE KRAFTE 


Drei absolute Traumautos treten in Gran Turismo 5 auf den Pisten gegeneinander an. 


Polyphony Digital Studioboss Kazunori Yamauchi ist ein 
absoluter Auto- und Motorsportnarr. Der Japaner móch- 
te den Spielern in Gran Turismo 5 aber nicht einfach nur 
den umfangreichsten Fuhrpark aller Zeiten in einem 
Rennspiel anbieten. Gleichzeitig verspricht er auch die 
schónsten und vor allem auch seltensten Traumau- 

tos. Gerade diese drei Flitzer dürften Auto-Experten 

mit der Zunge schnalzen lassen. Vom Ferrari 330 P4 
(links) wurden im Jahr 1967 nur drei Stück gebaut. 


Gemeinsam mit zwei anderen Ferrari-Modellen gehörte 
der 330 P4 im gleichen Jahr zu den drei Fahrzeugen, 
die in einem Foto-Finish die Ziellinie beim legendáren 
24-Stunden-Rennen von Daytona überquerten. Der 
Jaguar XJ 13 (Mitte) war ein Konzeptauto, das 1966 von 
Jaguar entwickelte wurde, um am 24-Stunden-Rennen 
von Le Mans teilzunehmen. Im Vorfeld ereignete sich 
bei einer Testfahrt allerdings ein schwerer Unfall. Das 
Projekt wurde daraufhin eingestellt. Mit dem Ford GT40 


Mark IV (rechts) findet ein weiteres sagenumwobenes 
Fahrzeug seinen Weg ins Spiel. Der Mark IV nahm nur 
an zwei Rennen teil. 1967 triumphierte das Gefahrt bei 
den 12 Stunden von Sebring und bei den 24 Stunden 
von Le Mans. Insgesamt wurden von diesem Auto nur 
sechs Exemplare angefertigt. 

In Gran Turismo 5 werden somit die Tráume aller 
Fahrzeug-Enthusiasten wahr, wenn sich diese drei 
Legenden miteinander messen. 


„Im B-Spec-Modus ist es euer Job, eure Rennsport-Asse 
zu Höchstleistungen zu motivieren.“ 


eines Motorsport-Teams. Als 
Boss gebt ihr während der Ren- 
nen euren Fahrern Anweisungen. 
Je länger ihr diesen Modus spielt, 
desto mehr verbessert ihr euren 
Erfahrungslevel. Und je höher 
dieser ist, desto mehr verschie- 
dene Fahrer könnt ihr für euren 
Rennstall engagieren. Ihr begin- 
nt mit nur einem Rennsportler, 
müsst aber unbedingt mehrere 
unter Vertrag nehmen, wenn ihr 


beispielsweise auch an einem 
24-Stunden-Rennen teilnehmen 
wollt. Maximal schließen sich eu- 
rem Team sechs Piloten an. Jeder 
von ihnen bringt unterschiedliche 
Charaktereigenschaften mit, die 
sich auch in den Rennen zeigen. 
Ein heißblütiger Fahrer wie einst 
Juan Pablo Montoya in der For- 
mel 1 neigt in Gran Turismo 5 auf 
der Strecke dazu, zu aggressiv zu 
Werke zu gehen. Damit läuft er 


E Protzen mit Stil: Mit einer coolen Karre durch eine coole Stadt heizen, auch dafür 
steht die Serie. Hier sehen wir den Pagani Zonda R auf der Strecke in Madrid. 
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Gefahr, einen Unfall zu bauen. An- 
dere Fahrer agieren zu brav hinter 
dem Lenkrad und riskieren zu 
wenig. Im B-Spec-Modus ist es 
euer Job, eure Rennsport-Asse zu 
Höchstleistungen zu motivieren. 
Das macht ihr über den soge- 
nannten Kommando-Bildschirm. 
Über diesen erteilt ihr euren Fah- 
rern Befehle wie „Fahr schneller“, 
„Fahr langsamer“, „Halte die Ge- 
schwindigkeit“ oder „Überhole“. 


= Rallye: Die Toskana ist erstmalig in der 


Ein Balken zeigt dabei die Stim- 
mung des Fahrers an. Blau be- 
deutet, dass der Pilot gelassen 
ist, rot hingegen, dass er aggres- 
siv ist. Eine weitere Anzeige gibt 
euch Aufschluss über die Physis 
eures Motorsportlers. Fällt der 
Zeiger, wird euer Mann müde. 
Eine dritte Anzeige lässt euch 
den mentalen Zustand eures Ak- 
teurs erkennen. Fallt auch deren 
Zeiger, bedeutet das, dass euer 


Ihr brettert in dieser Region über eine staubige Rallye-Strecke. 
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AUSFLUG IN DIE PROVINZ: DAS AUGE FAHRT MIT! 


Lassen Sie sich unbedingt auch von der sensationellen Umgebungsgrafik ablenken. 


Bildschóne Fahrzeugmodelle vor atembe- 
raubenden Hintergrundgrafiken! So lässt 
sich kurz und knapp die grafische Qualitat 
der Gran Turismo-Serie seit dem ersten Teil 
zusammenfassen. Im fünften Teil wird das 
mehr denn je der Fall sein. Die Hardware- 
Power der PlayStation 3 macht's möglich. 
Die unglaubliche Liebe zum Detail, die die 
Entwickler hier beweisen, ist beeindru- 
ckend. Egal um welchen Schauplatz es sich 
handelt, die Programmierer verausgaben 


sich völlig. Wer sich die Bilder in diesem Ex- | 


trakasten ansieht, begreift schnell, warum 
sich das Spiel nunmehr seit sechs (!) Jahren 
in Entwicklung befindet. 


Fahrer nervós wird. Je nervóser 
er ist, desto mehr Fehler macht 
er. Durch eure Befehle beeinflusst 
ihr diese drei Anzeigen eines Fah- 
rers. Setzt ihn aber nicht zu sehr 
unter Druck, denn ein zu nervóser 
Pilot fáhrt auch mal ins Kiesbett 
oder schieBt über eine Kurve hi- 
naus. 

Zu guter Letzt verrát euch eine 
weitere Anzeige, in welchem Zu- 
stand sich euer Auto gerade be- 


findet. Unter anderem erkennt ihr 
daran, wie abgenutzt eure Rei- 
fen sind. Natürlich kónnt ihr an 
zusätzlichen Bildschirmen auch 
noch ablesen, auf welchem Platz 
euer Motorsportler gerade wäh- 
rend eines Rennens liegt. 

Wer sich unter dem B-Spec- 
Modus immer noch nichts vorstel- 
len kann, der soll sich einfach auf 
eine Art Rennsport-Manager freu- 
en, der einfach zu handhaben ist. 


Formel-1-Feeling: Auch der eine oder andere Flitzer aus der Königsklasse des 
Motorsports findet seinen Weg ins Spiel. Hier seht ihr den Ferrari F2007. 


www.playdrei.de 


Kein Kram: Mit einem Alfa Romeo durch die Kramgasse 
in Bern? In Gran Turismo 5 kein Problem! 


DREI EDITIONEN: EIN MUSS FUR FANS! 


Neben der Collector’s Edition erscheint auch eine Signature Edition. 


In unserer letzten Vorschau (08/2010) stellten wir euch bereits die Collector’s Edition 
von Gran Turismo 5 vor. Damals war allerdings noch nicht bekannt, ob diese auch 

in Europa erscheinen wird. Anfang August erfolgte die Bestatigung durch Sony, 
allerdings wird die Collector’s Edition nun Signature Edition heiBen. Eine Collector’s 
Edition wird es dennoch geben. Somit erscheint Gran Turismo 5 in drei verschie- 
denen Varianten. In der Collector's Edition befindet sich das Spiel in einer wertigen 
Schuber-Verpackung. AuBerdem sind fünf Chromeline-Fahrzeuge sowie das 200 
Seiten dicke Apex-Fahrerbuch enthalten. Darüber hinaus bekommt ihr mit der 
Collector's Edition auch noch fünf Polyphony-Digital-Sammelkarten und könnt sechs 
Autos der Stealth-Serie im PlayStation Store vorbestellen. Die Collector's Edition 
wird rund 80 Euro kosten. Satte 100 Euro mehr kostet die Signature Edition. In dieser 
befindet sich das Spiel in einer edlen Metallbox. Außerdem ist in dieser Edition auch 
das Modell eines Mercedes SLS AMG im Maßstab 1:43 enthalten. Eine GT5-Geld- 
börse, ein USB-Stick, ein Schlüsselanhänger und das Apex-Fahrerbuch runden die 
Extras ab. Natürlich erhaltet ihr auch mit der Signature Edition exklusive Fahrzeuge 
für das Spiel. Dazu gehören fünf Chromeline- und sechs Stealth-Modelle. 


play? | Ausgabe 10/2010|15 


vorschau PS3 


Foto-Shooting: Im Foto-Modus setzt ihr die Fahrzeuge, die ihr besitzt, an besonde- 
ren Schauplätzen in Szene. Mit den Aufnahmen könnt ihr vor Freunden angeben. 


Kazunori Yamauchi bestátigte 
auf der Gamescom ein weiteres 
Spielelement: Gran Turismo 5 
wird einen Strecken-Editor ha- 
ben. Mit diesem kónnt ihr im 
Handumdrehen eigene Strecken 
erschaffen. Ihr wählt zunächst 
eine Umgebung (z. B. die Tos- 
kana) aus, bestimmt das Wetter, 
die Kurvendichte und ob ihr lie- 
ber einen Rundkurs oder gar eine 
Rallye-Strecke haben wollt. Wenn 


MEINUNG 
m= MANFRED REICHL 


Ihr fragt euch, ob uns auf 

der Gamescom gar nichts 

Negatives an Gran Turismo 

5 aufgefallen ist? Doch, 

aber dabei handelte es 

sich um Kleinigkeiten, wel- 

che die Entwickler noch 

beheben wollen. Die Lade- 

zeiten waren beispielswei- 

se noch etwas lang und das Schadenssystem 
wurde noch von Bugs geplagt. Zudem fehlten 
in der Gamescom-Version die Wettereffekte. 
Trotzdem wird Gran Turismo 5 das bereits sehr 
hohe Niveau der Serie weiter anheben. Bei der 
Beschreibung der Grafik fehlen mir schlicht die 
Worte, so gut ist diese geraten. Zudem gibt es 
den fettesten Fuhrpark aller Zeiten in einem 
Rennspiel und noch mehr Spielmodi. Schon mit 
Gran Turismo 3 hatte ich seinerzeit Monate (!) 
auf der PS2 verbracht. Sobald sich Gran Turis- 
mo 5 im Laufwerk meiner PS3 dreht, werden 
alle anderen Spiele Staub ansetzen. 


INFOS 
m= DATEN 


Sony Computer Entertainment 
Polyphony Digital 
3. November 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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ihr möchtet, könnt ihr sogar jede 
einzelne Kurve in jedem Sektor 
anpassen. Ihr legt fest, wie viele 
Kurven es gibt oder wie breit 
die Strecke an einer bestimmten 
Stelle sein soll. Habt ihr alle Ein- 
stellungen vorgenommen, könnt 
ihr den Kurs Probe fahren. Ist al- 
les nach eurem Geschmack, dürft 
ihr die neue Strecke abspeichern 
und könnt sie sogar mit euren 
Freunden teilen. 


Klassiker: Fans der Serie freuen sich auf Momente wie diesen: Ein Mercedes- 


Benz 300 SL Coupe brettert durch eine Kirschblüten-Allee in Kioto. 


Außerdem gab Yamauchi be- 
kannt, dass es einen 3D-Fotomo- 
dus geben wird. Dieser Modus 
funktioniert allerdings nur mit 
Stand- und nicht mit Bewegtbil- 
dern. Ihr sucht zunächst einen 
Schauplatz aus, platziert euer Auto 
so und betätigt dann den Auslöser. 
Wenn ihr den 3D-Effekt genießen 
wollt, braucht ihr einen passenden 
Fernseher. Obendrein haben wir 
seit der Gamescom auch die Ge- 


NEUE STRECKE: MONZA IST MIT DABEI! 


Dreht eure Runden im berühmten Autodromo Nazionale Monza. 


Nördlich von Mailand befindet sich die italienische Stadt Monza. 
Diese ist als einer der wichtigsten und geschichtsträchtigsten 
Schauplätze der Motorsportszene bekannt. Die erste Rennstre- 
cke wurde dort bereits 1922, zahlreiche Änderungen folgten. 
Aktuell wird in der Formel-1-Rennserie auf diesem Kurs immer 
noch der Große Preis von Italien ausgetragen. Den Streckenre- 
kord hält Rubens Barrichello. Im Spiel erwartet euch mit Monza 
eine 5,763 Kilometer lange Strecke mit wenigen Kurven. Bei 
diesen handelt es sich aber um High-Speed-Kurven, in die ihr 
mit hoher Geschwindigkeit hineinrast. Dieser Kurs dürfte daher 


vor allem auch für Rennspiel-Anfänger interessant sein. Neben 
einem klassischen Layout charakterisieren unter anderem viele 


Bäume und Gebäude diese Strecke. 


wissheit, dass Gran Turismo 5 die 
neue Grafik-Referenz wird. Sämt- 
liche Strecken und Fahrzeuge, die 
wir sehen durften, ließen uns die 
Kinnlade herunterklappen. 

Im Rahmen der Gamescom- 
Pressekonferenz verschob Sony 
den Release des Spiels ein wei- 
teres Mal, jedoch nur um einen 
Tag. Die Veröffentlichung in Eur- 
opa ist jetzt für den 3. November 
geplant. MPR/WEB 


Griinzeug: Die Strecke in Monza wird mittlerweile 


von Bäumen gesäumt. 


Traumhaft: Mit dem Ferrari-Modell Enzo Ferrari auf der Strecke in Monza. 
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Inkl. Front- und Bodenkamera 


Mehr Infos auf |. | | = 


5 Parrot AR.DRONE 


THE FLYING VIDEO GAME 
iPod touch, iPhone, iPad kompatibel. Inklusive 2 Videospiele 
als App zum downloaden. Art. Nr.: 131 5545 


Exklusiv bei Saturn erhältlich! 
gl 


Erhaltlich ab 27.08.2010 


MAFIA II PC 
COLLECTORS EDITION 
nkl. Artbook, Stoffkarte, 
Soundtrack, Download fiir 

2 Warenmodelle und 2 Ko- 
stüme. Art. Nr.: 955 7164 


Angebote gültig ab 01.09.2010. Abgabe nur in 
haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und tech- 


nische Ánderungen vorbehalten. 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 


144x IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 


SATURN 
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Tanz der Vampire: 
Wir haben das 
Action-Spektakel 
exklusiv für euch 
gezockt — und sind 
komplett begeistert! 


VIDEO AUF 


Absolut fantastisch: Samtliche Levels sind mit atmospharischen Details nur so 
vollgestopft. Besonders die Lichtung im Wald (Bild ganz oben enial gut aus! 
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JE A — A Ge ES 
Bi Akrobatik: Im Spielverlauf müsst ihr zahlreiche Geschicklichkeitspassagen meistern. Euer Recke balanciert über Balken (links) und kraxelt an gigantischen Türmen herum. 


Action-Adventure > „Wir ha- sein Heimatland von Monstern 
ben weder Kosten noch Mühen überrannt wird. Wie so oft ver- TEAMWORK: DIE MACHER 
gescheut, um euch blablubb ...“: spricht eine uralte Prophezeiung Lords of Shadow ist ein Gemeinschaftsprojekt! ls 


Diesen Satz habt ihr sicher schon die Lósung für all diese Probleme. IIa 7 TER 
oft gelesen - aber noch nie war Sie besagt, dass Gabriel zwei le- EK EENEG i ] E u C H 0 
ù i 
È X. 


“ 4 


er so passend wie im Falle dieses gendäre Masken finden soll, um [ie eee nse RUP au 
Artikels! Denn wir haben wochen- das Böse zu besiegen und seine verascnend: Wade! das weit raum-Abenteuer Scrapland. 

i E E noch der Horror-Shooter Jericho kamen bei Kritikern gut 
lang mit Konami verhandelt, um Angetraute wiederzubeleben. an. Nun aber erhalten die Spanier namhafte Unterstützung: 
das Unmógliche móglich zu ma- " Der Metal Gear Solid-Erfinder Hideo Kojima ist beratend 
chen: Als weltweit erstes Magazin HELDENTATEN IN HAPPCHEN tätig — und das merkt man Lords of Shadow an! 
zeigt play? selbst erstellte Bilder Castlevania-Kenner werden beim 
und Videos aus der fast fertigen Anblick des Hauptmenüs erst 
Version von Lords of Shadow. Um einmal schlucken: Denn über 
diese Megastory zu realisieren, die Seiten eines wunderschón 
mussten wir sámtliches Material designten Buches (siehe Bild un- 
nicht nur von der japanischen, ten) erreicht ihr eine Weltkarte, 
sondern auch von der englischen auf der ihr wiederum jeden einzel- 
Konami-Niederlassung freigeben nen Level direkt anwahlen kónnt 
lassen. Aber der Aufwand hat  - so ihr ihn denn bereits absol- 
sich gelohnt: Nirgends sonst be- viert habt. Dies bedeutet eine kla- 
kommt ihr so tiefe, ungeschönte re Abkehr von dem für die Serie 
Einblicke in eines der besten typischen „Erkunde eine riesige, 
PS3-Actionspiele des Jahres! zusammenhängende Spielwelt“- 

Und damit geht's ans Einge- Prinzip. Das bedeutet aber zum 
machte: Die Handlung von Cast- Glück nicht, dass Lords of Sha- 
levania: Lords of Shadow erzáhlt dow ein Spaziergang durch line- 
vom Schicksal des edlen Gabriel are Levelschlauche ware: Die ins- 
Belomont. Der langhaarige Held gesamt knapp 50 Einsatzgebiete 
muss nicht nur den Tod seiner sind teilweise riesig und verfügen 
geliebten Frau Marie verkraften, alle über viele verzweigte Wege. 
sondern auch mit ansehen, wie Dadurch steigt die Motivation, 
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Jericho 


RES 


Zwei Manner, eine Mission: Hideo 
Kojima (links) und David Cox (rechts), 
Producer bei Konami Europe, werkeln 
gemeinsam an Lords of Shadow. 


I E 


Back : Close book —— 


nach. AuBerdem hilft der Schinken mit optiönaleh Tipps beim Lösen der Rätsel. 
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NEU: DAS MAGIESYSTEM 


Eine schlichte Spielidee mit groBer Wirkung! 


Die Entwickler haben sich fiir Gabriels Zauberrepertoire etwas 
wirklich Tolles einfallen lassen: Ihr erhaltet im Laufe des 
ersten Spieldrittels die Fáhigkeit, Licht- sowie Schattenener- 
gie zu absorbieren. Aktiviert ihr sodann die Lichthexerei, wird 
eure Lebensenergie mit jedem Schlag wieder aufgefüllt (Bild 
links unten). Schaltet ihr hingegen das dunkle Pedant ein 
(Bild rechts unten), verstárken sich Gabriels Angriffe. Der Clou 
daran: Ihr müsst schon beim Aufsaugen der Magiekugeln (Bild 
rechts oben) entscheiden, welche Art der Energie ihr auffüllen 


wollt! So kommt eine taktische Komponente ins Spiel. 


E 


einen Schauplatz erneut zu erfor- 
schen. Denn durch das Abgrasen 
alternativer Routen entdeckt ihr 
zahlreiche versteckte Extras und 
Upgrades, die euren Helden star- 
ker machen. 

Sehr stark ist auch der Um- 
fang des Spiels: Für die in unserer 
Version enthaltenen acht Kapitel 
(insgesamt wird es zwólf geben) 
haben wir knapp elf Stunden ge- 
braucht. Lords of Shadow wird 
also deutlich mehr Inhalt bieten 
als der direkte Genre-Konkurrent 
God of War 3. Apropos: Kratos' 
Abenteuer kam uns wáhrend des 
Castlevania-Zocks ófter in den 
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Sinn. Besonders das Kampfsys- 
tem haben die Entwickler nahezu 
unverändert vom Sony-Hit „ab- 
geschaut“: Gabriel schwingt ein 
Kreuz, das an einer Kette baumelt. 
Mit dieser stählernen Peitsche 
lässt er sowohl schnelle, kurze 
als auch langsame, raumgreifen- 
de Schläge vom Stapel. Für das 
Erledigen der unzähligen Monster 
erhaltet ihr Erfahrungspunkte, die 
ihr wiederum in neue Kombina- 
tionsattacken investieren könnt. 
Dieses Spielelement wirkte in der 
Vorschau-Fassung aber noch et- 
was unausgereift: Bereits nach 
der Hälfte der Levels hatten wir 


so viele Zähler angesammelt, 
dass wir uns alle Moves kaufen 
konnten — hier sollte Konami un- 
bedingt noch nachbessern. 


HEILIGE HELFER 

Wird’s mal besonders brenzlig, 
so zückt Gabriel eine seiner Ex- 
trawaffen. Diese insgesamt vier 
Wunderdinger sind aber nicht un- 
begrenzt einsetzbar, ihr müsst sie 
zuerst einzeln einsammeln. Dann 
aber brutzelt beispielsweise das 


Weihwasser ganze Vampirhorden 
weg, wáhrend die silbernen Wurf- 
dolche besonders praktisch ge- 
gen Werwólfe sind. Komplettiert 
wird das Offensiv-Quartett von 
einem explosiven Blutkristall und 
fliegenden Feen, die eure Gegner 
ablenken. Doch Gabriel ist auch in 
Sachen Magie ein fáhiges Bürsch- 
chen: Durch das Einsammeln glü- 
hender Orbs kann er sich kurzzei- 
tig in einen Flammendämon oder 
eine Lichtgestalt verwandeln - De- 


EINE GESCHICHTE VOLLER MISSVERSTANDNISSE: CASTLEVANIA IN 3D 


Oder: Wie eine berühmte Serie immer wieder den Sprung in die Videospiel-Moderne verpasste 


Als der Name Castlevania 1987 erstmals auftauchte, war die Spielewelt noch platt, 3D-Grafik-reine Zukunftsmusik. Im Laufe der folgenden Jahre kam Polygon-Grafik aber 
immer mehr in Mode - die Entwickler der Serie gerieten somit in Zugzwang. Wie unterschiedlich die daraus resultierenden 3D- Castlevanias waren, zeigen wir euch hier. 
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Castlevania 64: Besonders Lament of Innocence 


: Das 


PS2-exklusive 


grafisch war der erste 3D- 
Ausflug eine Katastrophe. 
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Werk ist die bislang beste Episode in 3D. 
Mehr dazu lest ihr im Flashback ab Seite 92. 


Curse of Darkness: Technisch mäßig, 
spielerisch öde — abermals schaffte Konami 
es nicht, die dritte Dimension auszunutzen. 


Judgment: Ein Prügelspiel mit Castlevania- 
Figuren. Das klingt tatsächlich so schlimm, 


wie es ist — eine Mega-Gurke! 
5. S 


+ 


laydrei.de 
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Einfach mal abhängen: Gabriels Kettenpeitsche lässt sich auch als Enterhaken 
verwenden. So könnt ihr euren Helden locker über Abgründe schwingen. 


tails hierzu entnehmt ihr dem Kas- 
ten links. Bis hierhin könnte man 
glatt denken, Lords of Shadow sei 
ein reiner Kampfmarathon. Aber 
weit gefehlt! Konami lässt auch 
anderen Elementen Raum zur 
spielerischen Entfaltung. Wie in 
den klassischen Teilen der Cast- 


levania-Serie nimmt besonders die 
Akrobatik einen wichtigen Teil des 
Spiels ein. Der Schlüssel hierzu ist 
abermals Gabriels Kettenpeitsche. 
Denn die Waffe in Kruzifixform 
dient auch als Enterhaken. An blau 
leuchtenden Ankerpunkten könnt 
ihr euch so über Abgründe schwin- 


KAMPF DEN TITANEN: DIE BOSSKÄMPFE 


In Lords of Shadow warten nicht nur kleine, sondern auch gigantisch große Monster auf euch! 


Hair ze 


Teufelskreis: In Bosskämpfen kommen oftmals sogenannte Quick-Time-Events 
zum Einsatz. Ihr müsst genau dann drücken, wenn sich die Kreise überlappen. 


gen oder eine Steilwand hochzie- 
hen. Und auch ohne Hilfsmittel ist 
euer Monsterjäger sehr agil: Gabri- 
el klettert an Vorsprüngen entlang, 
balanciert über Dackbalken und 
springt von Plattform zu Plattform. 

Neben den Kämpfen und den 
Turnereien trägt eine dritte Säule 


das Spielspaßgerüst: die Rätsel. 
Deren Schwierigkeitsgrad und 
Komplexität nimmt im Verlauf des 
Abenteuers stetig zu. Müsst ihr 
am Anfang einfach nur Schalter 
betätigen, warten später einige 
knackige Denkpassagen auf euer 
Hirn. So müsst ihr beispielswei- 


Die spektakulärsten Momente des Spiels sind die Kämpfe gegen uralte Titanen. Diese riesigen Biester lassen sich nur besiegen, wenn ihr (wie im PS2-Kulthit Shadow of the 
d Colossus) an ihnen emporklettert. Hier ein Beispiel: Zuerst steht ihr ratlos vor dem Koloss und staunt über die famose Grafik (1). Dann schleudert ihr ihm einen Felsbrocken 
| entgegen, um ihn zu Fall zu bringen (2). Nun geht die Kraxelei los: Gabriel hackt auf die orange leuchtenden Schwachstellen des Titans ein (3). Aber Vorsicht: Der Gegner 
wehrt und schüttelt sich, ihr müsst die Schultertaste betätigen, um nicht abgeworfen zu werden (4). Am Ende des epischen Gefechts wartet noch ein Quick-Time-Event auf 
euch: Drückt im richtigen Moment die Angriffstaste, damit euer Held den finalen Schlag ausführt (5). Geschafft, der Titan zerfällt und euer Abenteuer geht weiter (6). 
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Kurzschluss: Bei diesem komplexen Rätsel betätigt sich euer Recke als Elektri- 


ker. Ihr müsst Batterien und Stromabnehmer so bewegen, dass der Weg frei wird. 


se in Frankensteins Labor (siehe 
Bild oben links) drei Ráume voller 
elektrischer Gerátschaften über- 
stehen. Und sogar eine Grusel- 
variante von Schach haben sich 
die Entwickler als Puzzle einfallen 
lassen. Absolut genial: Wer bei 
einem Rátsel hangen bleibt, der 
muss dank einer prima Hilfefunk- 
tion nicht verzweifeln. In der Nahe 
jeder Denksportaufgabe findet 
ihr eine passende Schriftrolle. 
Diese erklärt nicht nur die Re- 
geln der jeweiligen Aufgabe, son- 
dern bietet euch auBerdem an, 
ihre Lósung zu kaufen: Ihr kónnt 


Wow! Beim Aussuchen 

der Spielszenen für 

unsere DVD wusste ich 

gar nicht, was ich nehmen 
sollte — Castlevania: Lords 
of Shadow hat einfach 

so viele denkwürdige 
Momente und coole Levels, 
dass man am liebsten alles 
zeigen möchte. Besonders was die Atmosphäre 
angeht, bin ich fast schon geschockt — und zwar 
im positiven Sinne! Denn niemand hätte erwar- 
tet, dass die bislang eher mäßigen Entwickler 
von Mercury Steam so ein Bombast-Feuerwerk 
abliefern würden. Spielerisch müssen sich die 
Anhänger der Serie aber auf einige tiefgreifende 
Veränderungen gefasst machen: Die abgehackte 
Levelstruktur lässt ein völlig freies Erkunden 
der Spielwelt nicht zu. Aber als Entschädigung 
winkt die Motivationskarotte der Marke „Noch 
ein paar Gegner plätten, dann kann ich mir neue 
Moves kaufen“. Im Klartext: Das Ding wird groß! 


Konami 
Mercury Steam/Kojima Productions 
15. Oktober 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
——————————" n 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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also Erfahrunspunkte opfern, um 
euch die Knobelei zu ersparen — 
so sieht modernes, intelligentes 
Spieldesign aus! 


AHA, EIN ERLEBNIS! 

Ihr habt sicher schon bemerkt: 
Lords of Shadow hat bei uns ei- 
nen guten bis genialen Eindruck 
hinterlassen. Dennoch wollen wir 
euch nicht verschweigen, dass 
den Action-Kracher auch einige 
Schwächen plagen. Besonders 
dämlich sind die teilweise völlig 
sinnfreien Levelbegrenzungen: An 
einigen Stellen kann Gabriel nicht 
mal über eine Minihecke hüpfen 
— nur weil die Entwickler den Be- 
reich dahinter nicht als Spielareal 
vorgesehen haben. Das kratzt an 
der ansonsten unglaublich stim- 
migen Atmosphäre. Außerdem 
zickt die nicht manuell steuer- 
bare Kamera an wenigen Stellen 


sš 
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= Die Lust an den Dimensionen: Um Grof 
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Hoppe, hoppe, Reiter: An einigen Stellen kommt ihr nur weiter, wenn Gabriel eines 


der Monster als Transportmittel missbraucht — so wie hier dieses Wildschwein. 


herum und zeigt unbrauchbare 
Blickwinkel. Angesichts der zahl- 
reichen Starken des Spiels fallen 
diese (durchaus bis zum Release 
noch entfernbaren) Macken aber 
kaum ins Gewicht. Alleine fur das 
Design der Levels gebührt den 
Entwicklern eine Ehrenmedaille 
am goldenen Band: Jedes Areal 
sieht anders aus, jedes Areal 
punktet mit schier endloser De- 
tailfülle. Noch dazu kommt die 
optische Pracht so gut wie nie 
ins Stocken, Ruckler konnten wir 
in unserer Vorschau-Version nur 
ganz wenige ausmachen. 

Einen GroBteil der fast schon 
beángstigend dichten Atmo- 
spháre trágt aber der Sound- 
track. Die von einem Orchester 
eingespielten Hymnen passen 
derart perfekt zum düsteren Bild- 
schirmgeschehen, dass man sich 
in einem Hollywood-Film wähnt. 


— 


Die Entwickler setzen ihre Klang- 
kulisse zudem herrlich gefühlvoll 
ein: In Kàmpfen donnern die In- 
strumente, bei ruhigen Kletter- 
einlagen pfeift der Wind leise im 
Hintergrund. Eine deutsche Syn- 
chronisation wird es indes nicht 
geben - aber die englische Ori- 
ginalsprachausgabe entschädigt 
locker dafür! Denn alle Figuren 
sind mit berühmten Sprechern 
besetzt. Besonders Patrick Ste- 
wart alias Captain Picard aus Star 
Trek macht seine Sache exzellent: 
Er fungiert als Erzáhler zwischen 
den einzelnen Kapiteln und sorgt 
mit seiner tiefen Stimme glatt für 
Gänsehaut. 

Damit enden unsere Eindrü- 
cke aus der fast fertigen Version, 
der Test folgt im nächsten Heft. 
Und so viel können wir bereits sa- 
gen: Lords of Shadow wird an der 
90-Prozent-Marke kratzen! TK 


e und Tiefe darzustellen, nutzen die Entwickler immer wieder solche ungewöhn- 


lichen Blickwinkel. Hier hängt Gabriel beispielsweise an der Außenmauer einer Festung — und die kommt riesig rüber! 
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»DAS BESTE F1-SPIEL 
SEIT JAHREN" 


- Eurogamer 


,DIE CHANCEN AUF EINEN 
HIT STEHEN BLENDEND 


- GameStar 


»F1 2010 HAT ALLES, 
WAS ICH MIR IMMER 
GEWUNSCHT HABE." 


- GamePro 


AB 24. SEPTEMBER IM HANDEL 
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Ein ungleiches Team: Das Heldenduo, Qwark und Schurke Nefarious müssen sich zusammenraufen. 


Erstaunlich, dass die Ent- 
wickler da nicht schon viel früher 
drauf gekommen sind. Seit jeher 
traten Ratchet & Clank als Team auf 
und wurden nicht selten von coolen 
Sidekicks begleitet, da bietet sich 
ein Koop-Modus doch geradezu 


Wenn ich Freunde hatte, 
würde ich jetzt vor Freude 
platzen. Ich liebe die Reihe 
und ertappe mich bei 
jedem neuen Teil dabei, 
ihn so lange zu spielen, 
bis ich auch wirklich 

alle versteckten Bolzen 
gefunden und alle Waffen 
voll aufgepowert habe. Ich bin gespannt, ob 
die Entwickler die Qualitát und Balance auch in 
einem Koop-Spiel aufrechterhalten kónnen und 
hoffe auf coole Rátsel und hitzige Diskussionen 
bei deren Lósung. Davon abgesehen: Als Dr. 
Nefarious oder Captain Qwark spielen? Ich bin 
so was von dabei! 


y_INFOS | 
Hersteller: MM Sony 
Entwickler:. .... . Insomniac Games North Carolina 
Termin... eee eee Herbst 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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RATCHET & CLANK: ALL 4 ONE 


- Insomniac Games spendiert 


an. Wer an dieser Stelle den Klug- 
scheiBer raushangen lassen móch- 
te, sei beruhigt: Natürlich wissen 
auch wir, dass Rachet: Deadlocked 
bereits einen Koop-Modus für zwei 
Spieler im Splitscreen hatte, aller- 
dings war Deadlocked ja auch kein 
klassisches Ratchet-&-Clank-Spiel 
und fiel im Story-Bereich gegen- 
über seinen Vorgangern ab. Nicht 
so All 4 One und wie der Name be- 
reits andeutet, gehen die Entwick- 
ler sogar noch einen Schritt weiter 
und bieten gleich vier Spielern ko- 
operatives Hüpfen, Springen und 
Ballern. 


KEINE KLONE 

Vier Spieler bräuchten eigentlich 
vier Ratchets, aber die Idee des 
geklonten Helden kam bei den 


$ TACA 


Abschuss: Clank feuert Qwark über ein Hindernis, was 
dieser mit einem Blick voller Vorfreude quittiert. 


der langlebigen Reihe endlich einen Koop-Modus. 


Entwicklern wohl nicht so gut an. 
Dementsprechend gibt’s nur einen 
Ratchet, aber ihm zur Seite stehen 
sein treuer Begleiter Clank, der 
Möchtegern-Weltraumheld Qwark 
und der Oberfiesling Dr. Nefarious. 
Ja, wirklich. Ratchets Erzfeind wird 
einer der vier spielbaren Charakte- 
re. Eigentlich wollte er wie üblich 
alles organische Leben im Univer- 
sum auslöschen, aber irgendwas 
an seinem Plan ist schiefgelaufen 
und nun sind alle vier Protago- 
nisten in einer brenzligen Situati- 
on, die sie nur gemeinsam beste- 
hen können. 


GEMEINSAM STARK 
Vier Charaktere und vier Spieler 
bedeutet vierfache Feuerkraft, 


doch Insomniac will nicht bloß 


2 22 


eine Materialschlacht abliefern, 
sondern Teamgeist fórdern. Ohne 
Zusammenarbeit lauft nichts, das 
gilt auch für den Solo-Modus, in 
dem der Computer die anderen 
drei Figuren steuert. Zahlreiche 
Waffen und Gadgets funktionie- 
ren ausschließlich gemeinsam, 
sodass Eigenbrötler nicht viel zu 
lachen haben. Alle anderen dage- 
gen umso mehr, wenn sie zum ers- 
ten Mal einen Mitspieler mit einer 
Art Staubsauger über Hindernisse 
hinweggeschossen haben. Beson- 
ders stolz sind die Entwickler auf 
die Leichtigkeit, mit der Spieler 
einer Partie beitreten und sie auch 
wieder verlassen können. Sowohl 
online als auch offline zu viert an 
einem Bildschirm reicht ein Knopf- 
druck, um mitzuspielen. MB 


eingesetzt stärkere Feuerkraft. 
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Alle Bilder: Sony 


Alle Bilder: Sony 
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Gewöhnungsbedürftig: Clank mit Bla 


HEROES ON THE MOVE 


PlayStation Move ist 
nur was für Casual-Heinis? Von 
wegen! Das zumindest möch- 
te uns Sony glauben machen 
und fährt neben zahlreichen 
leicht zugänglichen Fuchtel-Ti- 
teln auch das eine oder andere 
Spiel auf, das uns Zocker be- 
geistern könnte. Heroes on the 
Move ist so ein Titel und noch 
dazu ein Zusammentreffen ei- 
niger hochkarätiger Hüpfspiel- 
Duos der PS2-Ära. Ratchet und 
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Mat, 
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eltraum-Piraten in Haven City — sieht man auch nicht alle Tage. 


Die Helden aus Jak & Daxter, 


Clank, Jak und Daxter sowie Sly 
und Bentley werden allesamt 
von zwei mysteriósen AuBerir- 
dischen entführt. Diese beiden 
machen keine halben Sachen 
und teleportieren gleich ganze 
Städte - namentlich Haven City 
(bekannt aus Jak 2), Metropolis 
(Ratchet & Clank) und Paris (Sly 
Raccoon) ins All, um dort einen 
gànzlich neuen Planeten zu for- 
men. Zunachst geben sich die 
Entführer recht freundlich und 


Metropolis: Sly mag deplatziert wirken, die fetten Explosionen dagegen 
gehüren in diesem actionreichen Titel zum guten Ton. 
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Ratchet & Clank und Sly Raccoon retten das Universum. 


laden die drei Duos zu mehr 
oder weniger sportlich gefárbten 
Herausforderungen ein, doch 
nach und nach kristallisiert sich 
heraus, dass es um mehr geht 
als um bloBen Wettbewerb. 


ALLES AUF NULL 

Die eigentlich unvereinbaren 
Gameplay-Stile der drei Serien 
stellen kein Problem dar, denn 
durch die Implementierung von 
PlayStation Move spielt sich 
der Titel sowieso komplett an- 
ders als alle bisherigen Epi- 
soden der Vorlagen. Dennoch 
wollen die Entwickler die ty- 
pischen Elemente und Waffen 
der jeweiligen Serien aufgreifen, 
damit Fans auch das Spiel be- 
kommen, das auf der Packung 
steht. Sly wird sich also nicht in 
Rambo-Manier durch Gegner- 
horden ballern, Ratchet & Clank 
werden dagegen eher selten 
heimlich, still und leise durch 
die Levels schleichen. Neu ist, 
dass sämtliche Abschnitte über 
eine Punktezählung verfügen, 
und fleißige Spieler dürfen sich 
schon mal auf Auszeichnungen 
in Form von Medaillen und ein 


Aufgebohrt: Sly Raccoon in Paris ist für Kenner der 
Originale nichts Neues, aber so schick sah’s noch nie aus. 


Online-Ranking freuen. Fans 
der jeweiligen Reihen, die eine 
Zweitverwertung von bekannten 
Inhalten mit Move-Unterstüt- 
zung befürchten, können wir 
zumindest teilweise Entwarnung 
geben - der Recycling-Faktor 
hält sich in Grenzen. Zudem 
erstrahlt die Optik in schickem 
HD und wurde komplett über- 
arbeitet. Das Endergebnis kann 
sich technisch zwar nicht unbe- 
dingt mit Ratchet & Clank: Tools 
of Destruction messen, macht 
aber schon was her. Spielerisch 
ist das bislang Gezeigte aller- 
dings arg einfach gehalten und 
wirkt eher wie eine Minispiel- 


Sammlung mit Fan-Bonus. MB 
Ich bin bekennender Fan 
von Ratchet & Clank und 
besitze sámtliche Episo- 
= den. Jak & Daxter und Sly 
a Raccoon hab ich mehr 
ECT oder weniger verpasst, 
jetzt kann ich was nach- 
holen. Der Spielmix sieht 


gut aus, jetzt hängt alles 
von der Qualitát der Implementierung des Move- 
Controllers ab. Wir durften leider noch nicht 
selbst Hand anlegen, sondern nur zuschauen, 
aber die Steuerung scheint recht prázise zu 
sein. Das ist gut, ándert aber nichts am bislang 
eher simplen Eindruck, den sámtliche gezeigten 
Abschnitte hinterlieBen. Ob da genug Substanz 
drinsteckt? 


| INFOS y 
Hersteller... sonen nenne Sony 
Entwickler: ................: Nihilistic Software 
Termin: „manner Frühjahr 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Russen sind bése und 
hinterlistig, Amerikaner sind cool 
und immer die Guten. Das klingt 
nach US-Groschenroman aus 
der Ära des Kalten Krieges, ist 
aber tatsächlich die Storybasis 
für Vanquish. Umso erstaunlicher, 
dass es die japanischen Entwick- 
ler Platinum Games (Bayonetta) 
schaffen, auf diesem 08/15-Ge- 
rüst eine spannende Hintergrund- 
geschichte aufzubauen. 

In nicht allzu ferner Zukunft 
neigen sich die Energiereserven 
der Erde langsam dem Ende zu. 
Der gewiefte Amerikaner baut 
also eine Raumstation, um dort 
mit einer Art Laser Energie aus der 
Sonne zu extrahieren. Der böse 
Russe hingegen kapert die Raum- 
station, dreht den Laser um und 
kocht mal eben San Francisco 
mitsamt seiner Einwohner. Sollten 
die Amerikaner nicht kapitulieren, 
macht man bei New York weiter. 
Klar, dass die Amis das nicht lang 
auf sich sitzen lassen und einen 
Großangriff auf die orbitale Sta- 
tion starten. Und mittendrin seid 
ihr, in der Rolle des Wissenschaft- 
lers Sam. Damit er den russischen 
Streitkräften — übrigens zu 99 % 
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Captain Chaos: Gerade bei Gegnern wie diesem Boss 
umgibt euch ein herrliches, fantastisch präsentiertes Chaos. 


USA im Krieg gegen Russland, 
- das ist Vanquish! 


Roboter — nicht schutzlos aus- 
geliefert ist, trágt er einen hoch- 
modernen Kampfanzug, der ihn 
schneller, stärker und robuster 
macht. All das, was wir eben be- 
schrieben haben, wird euch in ei- 


|] —— 


Alle Bilder: Sega 
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Klischee olé: Die Charaktere sind stark überzeichnet, was zum augenzwinkernden, trashigen Gesamteindruck der Story passt. 
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Stahlkoloss: Neben allerlei groBen und kleinen Robotern trefft ihr auch auf Fahrzeuge wie diesen Panzer. Die rot leuchtende 


Stelle am Heck des Stahlungetüms zeigt euch die verwundbarste Stelle. 


ner mehrminütigen Intro-Sequenz 
erklart. Die Charaktere im Spiel 
strotzen nur so vor Klischees (der 
harte, zynische, vernarbte Armee- 
Sergeant oder der Kippe rauchen- 
de Held mit Dreitagebart), man 
hat aber das Gefühl, dass sich die 
Story selbst nicht allzu ernst nimmt 
und absichtlich augenzwinkernd- 
trashig ist. Zwischendurch erklàrt 
euch ein Tutorial die Grundlagen 
der Steuerung. Statt gelangweilt 
auf den Überspringen-Button zu 
hämmern, solltet ihr euch damit 
befassen, denn bereits von Be- 
ginn an verlangt euch Vanquish 
alle Tasten-Kniffe ab. 


ALLES AUF ANGRIFF 

Grundsätzlich spielt sich Vanquish 
wie der Großteil der heutigen Third- 
Person-Shooter. Das Deckungs- 
System etwa gleicht dem eines 
indizierten Xbox-Exklusivtitels. Mit 
einem Druck auf die Viereck-Taste 
versteckt sich euer Held hinter 
Wänden, Kisten und Mauern. Ein 
weiterer Druck und eine Richtungs- 
angabe und er hechtet seitlich aus 
der Deckung hervor oder springt 
(sofern móglich) darüber. Mit einer 
Schultertaste feuert ihr, mit einer 
anderen zielt ihr und mit einer drit- 
ten ladet ihr nach. Eure aktive Waf- 
fe wählt ihr über das Steuerkreuz. 


=z. 
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Unkonventionell: Neben Standardwaffen wie MG und Raketenwerfer gibt es auch abgefahrenere Wummen wie Laserkanonen. 


ee 


BURVR MACHINE 


Maximal drei Waffen plus Grana- 
ten schleppt ihr mit euch herum 
- gar keine leichte Entscheidung 
angesichts der großen Auswahl 
von MG und Scharfschützenge- 
wehr über Sägeblattkanone und 
Energiegeschütz bis hin zu Rake- 
tenwerfer und Schrotflinte. Eben- 
falls nur einen Knopfdruck entfernt: 
Granaten werfen, eine je nach Waf- 
fe variierende Nahkampfattacke 


PS3 


und ein Ausweichmanóver. Bei be- 
siegten Gegnern und in herumste- 
henden Kisten findet ihr Upgrades, 
Waffen und Munition. Durch Erst- 
genannte steigert ihr Dinge wie die 
MagazingróBe oder die Nachlade- 
rate. Sammelt ihr übrigens nicht 
benótigte Munition ein, passiert 
dasselbe. Auf dem niedrigsten der 
vier Schwierigkeitsgrade sind die- 
se Aufrüstungen permanent, an- 
dernfalls verliert ihr einige Waffen- 
Levels durch Bildschirmtode. So 
weit, so unspektakulär. 


BULLET TIME 2.0 

Was Vanquish jedoch von der 
Konkurrenz abhebt, sind zwei Fea- 
tures: der Boost und die Zeitlupen- 
funktion. Den Boost aktiviert ihr 
über die vierte, noch freie Schulter- 
taste. Von zwei kleinen Raketen in 
eurem Anzug angetrieben, rutscht 
ihr nun auf dem Hintern oder auf 
den Knien pfeilschnell durch die 
Gegend. So flankiert ihr Gegner, 
flieht vor ihnen oder rutscht unter 
Hindernissen hindurch. 

Die Zeitlupe aktiviert ihr mit der 
Zielen-Schultertaste. Allerdings ist 
sie nur wáhrend des Boostens, 
wáhrend eines Ausweichmanó- 
vers oder des Verlassens einer 
Deckung verfügbar. Seid ihr kurz 


,Vanquish bietet das für Plati- 
num Games typische Chaos. “ 


davor, virtuell abzukratzen, akti- 
viert sich die Zeitlupe automatisch 
— praktisch, um sich vielleicht doch 
noch zu retten. Beide Funktionen 
sind lediglich begrenzt einsetzbar, 
da sonst euer Anzug überhitzt. Es 
kommt also eine gehórige Portion 
Taktik hinzu. 

Auf den ersten Blick wirkt die 
Steuerung durch diese zwei Zu- 
satzfeatures überladen und kom- 
pliziert. Mit ein wenig Übung ist 
es jedoch móglich, flüssige Kom- 
binationen aus Boost, Zeitlupe 
und Ballern aus dem Gamepad 
zu schütteln, dass es eine wahre 
Freude ist. Ein weiteres Mini-Fea- 
ture, das den augenzwinkernden 
Humor unterstreicht: Kauert ihr 
hinter einer Deckung, zündet sich 
euer Held auf Knopfdruck eine 
Kippe an und schnippt sie als Ab- 
lenkung weg. Rauchen schadet 
halt der Gesundheit, in diesem 
Falle der der Gegner. 
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$0 SPIELT SICH VANQUISH 


Auch wenn Vanquish ein reinrassiger Third-Person-Shooter ist, 
lauft ihr nicht mit festgeklemmter Feuertaste wild durch die Levels. 
Stattdessen handelt ihr wohlüberlegt und nutzt die einzelnen 
Features des Spiels. Wir zeigen euch, welche das sind. 
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BALLERN: Die meiste Zeit verbringt ihr in Vanquish damit, euren Gegnern Feuer 
unterm Hintern zu machen. Ob ihr euch zu diesem Zweck nun Schrotflinte, Raketen- 
werfer oder Scharfschützengewehr schnappt, einen Kampfläufer kapert oder euch 
hinter ein stationáres Geschütz schwingt, bleibt euch überlassen. Máchtig krawums 


macht's so oder so. 


Dass Platinum Games 

sich darauf versteht, 

enorm stilvolle Spiele 

zu entwickeln, wissen 

wir spatestens seit dem 

groBartigen Bayonetta. 

Beim Hexen-Fantasy-Ja- 

pano-Wirrwarr hatte ich 

allerdings das Problem, 

dass ich irgendwann nicht mehr wusste, was 
da eigentlich auf meinem Bildschirm abgeht 
und wo genau meine Spielfigur ist. Man wird 
halt alt ... Vanquish ist zwar nicht weniger 
hektisch, vielleicht sogar schneller, aber dafür 
nicht ganz so bunt und abgedreht. Okay, über 
die mit Klischees beladene Story kann und 
soll man sowieso nur schmunzeln, aber was 
zählt, ist die Action — und die hat es in sich. 
Es lásst sich zwar noch nicht voraussehen, 
ob Vanquish das mit Kapitel 1 vorgelegte 
Tempo beibehalten kann, aber ich bin guter 
Dinge. Was im ersten Spielabschnitt für ein 
Spektakel um den Spieler herum passiert, hat 
mich auf jeden Fall mehr beeindruckt als die 
meisten kompletten Shooter der vergangenen 
Zeit. Auch die komplexe Steuerung geht nach 
kurzer Eingewóhnungszeit gut von der Hand. 
Kurz: Vanquish hat das Zeug zum Hit. 


P INFOS | 
Hersteller: ... Sega 
Entwickler: Platinum Games 
Termin: 22. Oktober 2010 
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MONSTER-KILL 

Andere Innovationen hingegen 
sucht man mit der Lupe - was 
uns beim Spielen erstaunlich egal 
war. Dank der famosen Prásenta- 
tion und des schnellen Gameplays 
bleibt gar keine Zeit, über fehlende 
Innovationen nachzudenken. 

Vanquish konfrontiert euch mit 
unzahligen FuBtruppen, Minibos- 
sen und dicken Endgegnern. Auf 
den ersten trafen wir bereits nach 
rund 15 Spielminuten: eine riesige 
Roboterspinne. Getreu dem Motto 
,Lieber gut geklaut als schlecht er- 
funden" zeigen euch rot leuchtende 
Kórperpartien, wo ihr die metallene 
Arachnide verwunden könnt - Lost 
Planet lässt grüßen. Als das Vieh 
zusammenbricht, transformiert es 
sich in einen humanoiden Roboter 
und der Kampf fängt erst richtig 
an. Schlussendlich verbrachten 
wir eine Viertelstunde damit, das 
monströse Ding zu verschrotten. 
Trotzdem wirkte die Begegnung 
dank diverser Spezialattacken und 
Quicktime-Events nicht in die Län- 
ge gezogen. 

Die uns vorliegende Vorschau- 
Version umfasst nur den ersten Akt, 
deswegen lässt sich noch nicht 
sagen, ob Vanquish es schafft, 
das hohe Tempo durchzuhalten. 
Wünschenswert wäre es, denn die 
erste Spielstunde macht definitiv 
Lust auf mehr. SL 


VERSTECKEN: Eure Gegner sind oftmals so groß wie ein Haus und haben einen 
zwanzigfachen Raketenwerfer dabei. Logisch also, dass man sich nicht direkt vor 
sie stellen sollte. Zum Glück gibt es ein intuitives Deckungssystem, mit dem ihr euch 
geschwind hinter Kisten, Mauern und anderen Vorsprüngen versteckt. 


BOOSTEN: Laufen ist was für normale Soldaten. Ihr habt schließlich einen hochmo- 
dernen Kampfanzug an. Mit dem lässt es sich auf Knopfdruck pfeilschnell über den 
Boden gleiten. Das ist auch bitter nötig, um eure Gegner zu flankieren oder einem 
Endboss auszuweichen. Ihr könnt sogar gegen Gegner rutschen und sie dadurch 
wegkicken. Doch Vorsicht: Zu langer Gebrauch überhitzt euren Anzug! 


VERLANGSAMEN: Ebenfalls auf Knopfdruck auslösbar: die Zeitlupe. Allerdings könnt 
ihr sie nur aktivieren, während ihr boostet, ausweicht oder aus einer Deckung 
hechtet. Dann allerdings sorgt sie für die stilvollsten Momente im Spiel. Auf Knien 
hinter einen Panzer zu schlittern und in Zeitlupe seinen Motor zu zertrümmern, sieht 
einfach nur gut aus. Auch hier gilt jedoch: Zu langer Einsatz überhitzt euren Anzug. 


VERBESSERN: Jede eurer Waffen lässt sich aufrüsten. Das funktioniert ganz einfach. 
Ihr müsst lediglich die Upgrade-Symbole einsammeln, die ihr bei besiegten Gegnern, 
in dunklen Ecken oder in Kisten findet. Munition für eine bereits voll aufgeladene 
Waffe einzusammeln, hat denselben Effekt. Sterbt ihr jedoch, verliert ihr wieder 
einige der Levels. Es sei denn, ihr spielt auf dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad. 
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ZUM SPIELEN DER PC-VERSION IST EINE PERMANENTE ONLINEVERBINUDUNG NOTWENDIG. EUGEN UBISOFT’ 


DAS IST NEU IN FIFA 11 

* Persönlichkeit+: Realistischer auftretende und aussehende Spieler 

* Verbesserte Schuss- und Pass-Technik, starker vom Fahigkeitswert abhangig 

* 360-Grad-Zweikampfverhalten, Gegner lassen sich in alle Richtungen wegdrángeln 
* Manager- und Be-A-Pro-Modus miteinander kombiniert, Torhüter endlich spielbar 
* Einbindung von eigener Musik und eigenen Fangesängen möglich 

* Neue Kommentatoren (Manni Breuckmann, WDR, und Frank Buschmann, DSF/Pro7) 

* Überarbeitete, dynamisch reagierende Kl 

* Verbesserte Ballannahmen und Ballabschirmungen 


Alle Bilder: EA, Konami 
(gemischt aus den PC-, 
PS3- und Xbox-360- 
Fassungen der Spiele) 


_ 


bis dahin ist es 
‘noch ein weiter Weg, denn die Saisonvorbereitung hat gerade erst begonnen. Wir lassen 
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LIZENZEN & UMFANG 


In Sachen Lizenzen hat die FuBball-Reihe aus dem Hause Electronic Arts seit 
jeher die Nase weit vorne. So habt ihr die Wahl aus unzahligen europäischen und 
nichteuropäischen Ligen. Ganz egal, ob ihr in Brasilien, Norwegen oder Deutsch- 
land antreten wollt, FIFA 11 lässt euch die Wahl. In England beispielsweise reicht 
der Ligenbaum gar bis zur League 2 hinunter. Dies ist wohlgemerkt die vierte 
englische Liga, also nicht vom Namen verwirren lassen. Hinzu kommen natürlich 
etliche Nationalmannschaften. Ihr dürft eigene Turniere zusammenstellen, 
eigene Spieler und Mannschaften entwerfen und erstmals sogar eigene Musik- 
Stücke und Fangesänge ins Spiel einbinden. Diese ordnet ihr dann bestimmten 
Kickern, Mannschaften oder Spielsituationen zu. Ein Einmarsch zu AC/DC ist also 
genauso möglich wie Schmähgesänge bei einem Gegentor der Bayern. Damit 
der Datentransfer nicht überhand nimmt, hort allerdings nur ihr diese Sounds in 
Online-Partien. Neben Freundschaftsspielen und den erwáhnten eigenen Turnie- 
ren gibt es noch einen kombinierten Manager- und Be-A-Pro-Modus über 
fünfzehn Jahre. 


Lizenzmäßig stockt Pro Evolution Soccer zwar jedes Jahr auf, hinkt der Konkur- 
renz aber dennoch weit hinterher. Im Original begegnen euch in PES nur einige 
Nationalmannschaften, die französische, spanische und italienische Liga sowie 
der GroBteil der britischen Premier League. Ausgerechnet groBe Teams wie Chel- 
onn | sea oder Manchester City jedoch tragen Fantasienamen. Lediglich die Spieler 
FFL: tae g d sind hier Original. Hinzu kommen einige ausgewáhlte Teams wie etwa Sporting 


rekt benze! 


Lissabon oder Panathinaikos Athen. Auch sicherte man sich im vergangenen 
Moscou]. Jahr die offizielle Lizenz der Champions und Europa League. Die Enttáuschung 
oerna be folgte aber auf dem Fuß: Man durfte zwar das Drumherum originalgetreu 
Kc ; nachbilden, manche Teams jedoch waren weiterhin verfremdet — darunter auch 


Chelsea 3-1 Aston Villa 


die Clubs der deutschen Bundesliga. Abhilfe schafft ein komfortabler Editor, mit 
dem ihr die verfremdeten Teams und Spieler umbenennen, Wappen erstellen 
und das Äußere verändern könnt. Doch selbst dann erreicht man nicht den 
Detailgrad eines FIFA. Neben klassischen Freundschaftsspielen erstellt ihr selbst 
Pokalwettbewerbe oder startet eine Spielerkarriere. Insgesamt ergibt sich hier 
ein klarer Vorteil für FIFA. 


; GEHT FIFA HIER FRLEH IH FUEHRUMG, 
HICHT MITHALTEN. 


reisen seti uch et einen: enger 


GRAFIK & PRASENTATION 


Was Grafik und Präsentation anbelangt, kann FIFA gleich in mehreren Punkten 
glänzen. Beispielsweise ist die Stadionatmosphäre deutlich realistischer als in 
Konamis Kicker-Simulation. Dort wirken die Arenen und die Fans momentan noch 
etwas statisch, FIFA ist etwas lebendiger. Allerdings können beide Spiele nicht 
mit dem jüngst erschienenen FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 mithalten. Dort 
wurden immer wieder feiernde Fans eingeblendet, Konfetti flog durch die Gegend 
und man fühlte sich beinahe in ein reales Stadion versetzt. Und wo wir gerade 
bei FIFA-WM sind: Dort gab es Einspieler von prominenten Trainern. In FIFA 11 ist 
das nicht der Fall. Wir würden uns wünschen, dass eine Handvoll Original-Trainer 
mit von der Partie sind. Wichtiger sind jedoch die Kicker selbst. Hier hat FIFA 11 
im Bereich Animationen Vorteile. Die Bewegungen der Akteure sehen realistischer 
und flüssiger aus als bei PES. Was die Gesichter der Kicker anbelangt, schwankt 
die Qualität: Manche brillant, manche erkennt man kaum. Der neue deutsche 
Kommentar war in unserer Version leider noch nicht implementiert. Das grottige 
Gelaber der letzten Jahre zu übertreffen, sollte aber nicht schwerfallen. 


Uber unseren Wunsch nach mehr Stadionatmosphäre haben wir ja bereits ge- 
sprochen. Auch PES darf hier gern noch nachlegen. Der Kommentar ist auch nicht 
besser als der FIFA-Kommentar der letzten Jahre. Hier hatte man im Grunde in ^ 
der Vergangenheit die Wahl zwischen Kreuzbandriss und Schienbeinbruch, beides vn 


schmerzhaft, aber auf unterschiedliche Art und Weise. FIFA 11 kommt jedoch, wie 
bereits erwahnt, mit neuen Sprechern daher. Ob das letztendlich ein Vor- oder 

ein Nachteil für PES ist, muss sich noch zeigen — eben je nach der Qualitat der 
Neuvertonung. Eine Disziplin, in der Konamis Kickerei schon seit Jahren brilliert, 
ist die Realitatsnahe der einzelnen Spielermodelle. Meist kann FIFA zwar mithal- 
ten, aber gerade bei der deutschen Nationalmannschaft fallen Unterschiede auf. 
Spieler wie Özil, Klose oder Podolski sehen ihren realen Vorbildern sehr ähnlich 
und auch die Kicker aus der zweiten Reihe sind gut nachmodelliert — ein Punkt, 
bei dem F/FA gerne abkupfern dürfte. Arne Friedrich beispielsweise erkennt man 
dort immer noch kaum. Kleiner Atmosphäre-Minuspunkt: Ohne den Editor anzu- 
werfen, tragen eure deutschen Kicker nur Fantasienamen. Alles in allem ergibt 
das Gleichstand in dieser Disziplin. 


=) RE DUT ae ET IM BEREICH GRAFIE 
HD BLEIBT GLET 
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STEUERUNG & SPIELABLAUF 


Nachdem man im vergangenen Jahr das 360-Grad-Dribbilng einführte, folgt nun 
das 360-Grad-Zweikampfverhalten. Soll heißen: Ihr könnt fortan eure Gegner in 
Zweikämpfen in jede beliebige Richtung abdrángen. Schubser nach vorn oder 
zu den Seiten sind ebenso möglich wie das Wegreißen nach hinten. Überarbeitet 
wurden auch die Pásse und Schüsse. So ist deren Erfolg nun weitaus stárker 
vom jeweiligen Fahigkeitswert abhangig. Ein Beispiel: Spieler mit einem ange- 
nommenen Passen-Wert von 5 (so niedrig ist der Wert bei keinem Kicker in FIFA) 
werden einen anvisierten Mannschaftskameraden äußerst ungenau anspielen, 
während jemand mit einem Wert von 95 viel genauer zielt. Natürlich ist es aber 
weiterhin möglich, dass der 5er-Spieler sein Ziel findet, der 95er aber nicht. 
Dritte und letzte Neuerung in diesem Jahr: Bei den Ballannahmen schirmen 
Kicker die Kugel schon frühzeitig ab und stellen sich dementsprechend zum Ball 
hin. All diese Neuerungen funktionierten in der Preview-Version schon fehlerfrei, 
sodass sich weitaus variablere und realistischere Spielsituationen als noch im 
Vorjahr ergaben. Und: Lupfertore sind endlich eine Seltenheit. 


© PES UNITED. 


PES NEW SKILL 


Litt the Bail. 
Rainbow Flick. 
Stop On & Drag 
intida Bounce 
Running Inside Bounce into Diagonal Take ` eu SANTI ^! PAS CHTON 
L Feint/Orag Back Turm nuco 
Knock the ball on 


LAMALKISS 


Right Stick Right 


W Drag Through 
e lg) Upper Body Feint 
Una 
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Auch im Hause Konami hat man das Pass-System überarbeitet. Nun ja ... über 
den Haufen geworfen trifft es vielleicht sogar besser. Durch die Möglichkeit, Balle 
in den freien Raum zu spielen, und durch eine hóhere Sensibilitat, was die Starke 
der Zuspiele anbelangt, ergibt sich ein komplett anderes Spielgefühl. Bereits 

in der Preview-Fassung ist das enorme Potenzial der Neuausrichtung spürbar. 
Unglücklicherweise leidet das System aber noch an Kinderkrankheiten. So gehen 
Balle nicht immer genau dorthin, wo man sie haben wollte, fliegen viel zu weit 
oder kullern einem Gegenspieler vor die Füße. Eine weitere Neuerung: Kunst- 
stückchen wie Übersteiger oder Hackentricks lassen sich nun zu regelrechten 
Kombos aneinanderreihen. Ihr könnt sogar diverse Reihenfolgen abspeichern und 
vor einem Spiel auswählen. Und wem das Spiel zu langsam ist, der erhöht einfach 
die Spielgeschwindigkeit. Beibehalten wurde der variable Spielablauf: Kaum 

eine Szene gleicht der anderen — wie jedes Jahr eine Stärke von PES. Insgesamt 
spielt sich Konamis Kickerei etwas arcadiger als der Konkurrent — eine Frage des 
persönlichen Geschmacks, daher steht es hier unentschieden. Feilt man noch am 
Pass-System, könnte PES in dieser Disziplin vorbeiziehen. 


l TEUERUMG UMD SPIELABLAUF AHEELAHGT HAT FIFA LEICHTE YORTEILE, 
ko SIE JEDOCH HICHT IM EIHEH GRDÜESSEREH VORSPRUMG LPMPLEHZEH. 


KI & REALISMUS 


Was die KI anbelangt, ist FIFA bei den Vorschaufassungen weiter fortgeschritten 
als PES. So waren in unseren Testpartien nur wenige Aussetzer bemerkbar und 
alles funktionierte eigentlich so, wie man es sich bei einem Fußballspiel wünscht. 
Neu in diesem Jahr ist, dass die KI dynamisch auf euer Spiel reagiert. Greift ihr 
also bevorzugt über den linken Flügel an, konzentriert sich die Kl-Defensive auf 
diese Seite. So ergeben sich natürlich Raume in anderen Bereichen der Abwehr, 
ganz so wie es in der Realitat auch ist. Auch beim Stellungsspiel der Verteidiger 
und bei den Torhütern schraubte man noch einmal an der Intelligenz. Die Abwehr 
steht nun wesentlich stabiler, es ist nicht mehr so einfach, hindurchzudribbeln. 
Stattdessen solltet ihr eure Spielzüge nun planen, Torchancen ergeben sich eher 
nach feinen Kombinationen. Die Torhüter sind nicht mehr so einfach zu überlis- 
ten, schon gar nicht mehr durch die unságlichen Lupfer des Vorgänger-FIFA. 
Durch Persönlichkeit+ wirken einzelne Kicker nun viel authentischer. Auch wirkt 
der neueste Teil von EAs Kicker-Serie eher als der japanische Konkurrent wie 
eine Fußballsimulation, bedingt durch das weniger arcadige Gameplay. 


Wie bereits erwahnt, reagiert die KI in PES in unserer Vorschauversion teilweise 
noch recht eigenwillig. Manchmal auch gar nicht. Die Abwehr steht zwar stabil, 
dennoch ist es in PES einfacher, mit einem dribbelstarken Spieler durch die kom- 
plette Hintermannschaft zu spazieren. Das ist in Einzelfallen zwar realistisch, in der 
Masse aber eher nicht. Hin und wieder hatten wir in unseren Testpartien Situati- 
onen, in denen zwei oder drei Verteidiger auf der eigenen Linie klebten, das Abseits 
aufhoben und nicht auf Schüsse oder herannahende Stürmer reagierten. Hier muss 
noch dringend nachgebessert werden und wir gehen auch davon aus, dass das 
geschieht. Auch das etwas arcadigere Gameplay trágt nicht zum Realismus bei und 
schon gar nicht die Option, die Spielgeschwindigkeit zu erhóhen. 22 Mann, die wie 
Speedy Gonzales über den Platz wuseln, sind zwar spaßig, aber mit an Sicherheit 
grenzender Wahrscheinlichkeit nicht realistisch. Warum PES in dieser Disziplin 
trotzdem noch einigermaßen mithalten kann? Ganz einfach: der Ballphysik wegen. 
Die ist schon seit Jahren der Konkurrenz um Lichtjahre voraus; und auch dieses 
Jahr verkürzt FIFA den Abstand kaum. Abpraller, Schüsse, auftupfende Balle — alles 
wirkt so realistisch, dass es eine Wonne ist. 


BEI DER KI MACHT PES IM DER VORSCHAUVERSIOM HOCH ZU VIELE FEHLER, 
FIFA MACHT EINEN RUNDEREN EINDRUCK UND BAUT DEN VORSPRUNG ALIS 


Yy e j DACA iv = 


i Ca Pi ; , xy Fa d NIA f ^ 


"fh P ` 4 ^ pU A de o , 4 "X 
DIA L AO Ab CS Á ` \ 
> 88] AuSgabe10/2010l'play* . 
C 7 1 
PP 


PS3 


BESONDERHEITEN & EXTRAS 


Um sich in dieser Disziplin noch von der Konkurrenz abzuheben, müssten schon 
revolutionäre Ideen ins Spiel einfließen, die a) in keine der anderen Kategorien 
hineinpassen und b) spielerisch so wertvoll sind, dass man sie bei der Konkur- 
renz vermisst. Wir machen es kurz: Sowohl FIFA als auch PES bieten dergleichen 
nicht. Dazu bewegen sich beide Fußballserien schon zu lang auf einem zu hohen 
Niveau. Dennoch bringen natürlich beide Spiele gewisse Alleinstellungsmerkmale 
und kleinere Anderungen mit sich, die wir euch hier naherbringen wollen. Die 
Möglichkeit, eigene Musik und Gesänge ins Spiel einzubinden, und den neuen 
kombinierten Manager- und Be-A-Pro-Modus erwähnten wir ja bereits. Aus dem 
Vorgänger kennt ihr vielleicht schon das Feature Gameface. Mit diesem könnt ihr 
über euren Browser euer eigenes digitalisiertes Gesicht ins Spiel laden und dann 
etwa einem selbst erstellten Kicker verpassen. Diese Webseitenfunktion wird nun 
dahingehend ausgebaut, dass ihr über den Browser auch eigene Teams, Wappen, 
Turniere, Spieler und so weiter erstellen kónnt und sie dann bequem ins Spiel 
exportiert. Und natürlich: Spielbare Torhüter in Be-A-Pro! Woohoo! 
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soll, wissen wir nicht. 
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Konami 


Mit FuBballspielen bescháftige ich mich schon, so lange 

ich denken kann. Nachdem PES jahrelang weit überlegen 

war, konnten die Jungs von Electronic Arts in meinen 

Augen mit F/FA 09 gleich- und mit F/FA 10 gar vorbei- 

ziehen. Wie es dieses Jahr ausgehen mag, darüber kann 

jedoch nur spekuliert werden. Potenzial haben sicher 

beide Titel. Bei PES gefallt mir das neue Pass-System, 

| mit dem sich, wenn es denn gerade funktioniert, wirklich 
A schöne Spielzüge ergeben. Bei FIFA hingegen mag ich das verbesserte 

GET) Zweikampfverhalten, das dem Spiel deutlich mehr Realismus verleiht. 

» 4) Momentan hat EAs Kicker-Simulation die Nase leicht vorn, weil die Vorschau- 

version schlicht und ergreifend „fertiger“ zu sein scheint. Letztendlich wird 

d sich aber erst Ende September zeigen, wer dieses Jahr den Genre-Thron 

= erklimmt. Spannend wird's allemal! 
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Auch in PES finden sich natürlich Kleinigkeiten, die es bei F/FA nicht gibt. Die 
Kabinettstückchen-Kombos und die auf Wunsch erhóhte Geschwindigkeit haben 
wir euch ja schon in den anderen Kategorien vorgestellt. Eine kleine, aber feine 
Detailverbesserung begegnet euch, wenn ihr das erste Mal die Aufstellung 

eurer Teams ándern wollt. Die taktische Marschroute andert ihr jetzt nam- 

lich einfach per Drag and Drop: Kicker von der Bank aufheben, aufs Spielfeld 
ziehen, loslassen, fertig. Helle Fláchen zeigen euch zudem an, wo der Spieler 
sein Potenzial ausschüpft und wo man ihn besser nicht aufstellen sollte. Per 
einfachem Tastendruck ándert ihr, wenn gewünscht, auch die Position, die der 
Spieler offiziell einnimmt — also beispielsweise, ob euer rechter Flügelspieler als 
rechter Mittelfeldspieler (RM) oder RechtsauBen (RA) auflauft. Dementsprechend 
verhält er sich dann taktisch im Spiel. Eine weitere Neuerung: Anstöße werden 
nun automatisch ausgeführt. Das mag zwar bei Online-Begegnungen nett sein, 
wenn das dicke spanische Kind auf der Gegenseite mit seinem überbewerteten 
FC Barcelona grad wieder Pinkelpause macht, aber was das ansonsten bringen 


LEE MIE 
ABER HICHT. 


ENDERGEBNIS 


Das Testspiel gewinnen die Jungs von EA Canada gegen die Japaner von 
— wahrscheinlich der erste fuBballerische Sieg Kanadas gegen 
Japan (wer Genaueres weiß: Leserbrief schreiben!). Aber gut, die Saison 
beginnt erst Ende September, wenn die Teams ihre Kaderplanung abge- 
schlossen haben. Und bis dahin kann sich noch viel tun. Testspiele dienen 
eben der Vorbereitung und um zu sehen, wie weit man fuBballerisch ist. 
Aber genug der Metaphern. In Sachen Lizenz wird PES auch in diesem 
Jahr weit hinter FIFA bleiben, trotz Europa-Cup- und Copa-Libertadores- 
Lizenzen. Mängel weisen auBerdem noch das neue Pass-System sowie 
die KI auf. Beseitigt man die Aussetzer der KI-Kicker und feilt noch an 
den Pässen, hat PES aber definitiv das Potenzial, mit FIFA gleichzuziehen 
oder es gar zu überholen. Momentan hat F/FA jedoch die Nase vorn: Es 
wirkt in der Gesamtheit einfach viel runder, viel fertiger. Aber noch haben 
die Entwickler ja ein wenig Zeit, um ihren Babys den letzten Feinschliff 
zu verpassen. Oder um zu den Metaphern zurückzukehren: Die Saison ist 
noch lang und die Teams können sich einen Lauf erspielen. 


4 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
Termin: 30. September 2010 
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Konami 
Konami 
30. September; 2010. 


Hersteller: 
Entwickler: 
` Termin: 
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stützung mehr) = 
e Echter Karriere-Modus mit Story 
* Diverse neue Mehrspieler-Modi 
* Zusätzliche Gameplay-Features 


uA . 


Es wurde höchs- 
te Zeit für etwas Neues! Während 
sich all die Guitar Heroes und 
Rock Bands kaum noch weiter- 
entwickelten, brachte Activision 
mit DJ Hero im Oktober 2009 
endlich wieder ein erfrischend an- 
deres Musikspiel auf den Markt. 
Angefangen beim innovativen 
Turntable-Controller bis hin zu 
den genialen Remix-Versionen 
bekannter Electro-, Pop- und 
Hiphop-Songs hat der Titel nicht 
nur das halbe Computec-Verlags- 
haus, sondern auch die internati- 
onale Fachpresse begeistert. Ein 
Jahr später steht nun ein Nachfol- 


ger in den Startlöchern. Activision 
schaute kürzlich mit einer spielba- 
ren Version vorbei, die eine Fülle 
frischer Features zu bieten hatte. 


FREESTYLER 

Obwohl wir Teil 1 in- und aus- 
wendig kennen, widmeten wir 
uns zunächst dem Tutorial, das 
uns in sechs Schritten die neu- 
en Gameplay-Mechaniken von 
DJ Hero 2 beibrachte. Die be- 
deutendsten Neuerungen heißen 
Freestyle-Crossfading und Free- 
style-Scratching. An bestimmten 
Stellen in den Songs dürft ihr jetzt 
entweder völlig frei drauflosscrat- 


chen oder mittels des Crossfa- 
ders selbst bestimmen, ob gera- 
de die linke, die rechte oder beide 
Platten (= Songs) zu hören sind. 
Das Spielgeschehen wird somit 
deutlich interaktiver und eröffnet 
euch die Möglichkeit, viel mehr 
Einfluss auf den Sound zu neh- 
men. Genial! 

Ferner zeigen jetzt kleine Pfeile 
(Rewind Checkpoints) neben der 
Notenspur an, wie weit der Song 
bei einem „Backspin“ (schnelles 
Zurückdrehen des Plattentellers) 
zurückgespult wird. Die Sample- 
Tasten (grün, blau, rot) müssen 
nun stellenweise auch länger 


Sample: Lang gezogene Noten (grüne Spur) bedeuten, dass man den jeweiligen Button länger gedrückt halten muss. 
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(z. B. Freestyle-Scratching, 
Freestyle-Crossfading) ` 


` 


gedrückt werden, manche Scrat- 
ches erfordern zudem ein konti- 
nuierliches Drehen des Plattentel- 
lers in nur eine Richtung. Sounds 
für die Freestyle-Samples (rote 
Spur) wáhlt man nicht mehr vor- 
her aus bestehenden Sets aus, 
stattdessen sind diese jetzt dem 
gerade gespielten Song entlehnt 
und passen somit deutlich besser 
ins akustische Gesamtbild, 


STIMMUNG MIT STIMME 
Anstelle der Gitarrenspuren gibt 
es in DJ Hero 2 eine richtige Kara- 
oke-Funktion mit separater Anzei- 
ge am oberen Bildschirmrand. Das 
Ganze ist aufgrund der fehlenden 
Spracherkennung zwar nicht so 
ausgereift wie in dem ebenfalls für 
Herbst angekündigten Def Jam 
Rapstar (siehe Vorschau Ausgabe 
08/10), dürfte sich auf Feten aber 
dennoch als begehrtes Feature 
erweisen. Wie in den jüngsten Gu- 
itar Hero-Titeln kónnen Spieler im 
Party-Modus jederzeit in den lau- 
fenden Song ein- und aussteigen 
sowie den Schwierigkeitsgrad 
wechseln. Anscheinend gibt es 
diesmal auch eine echte Karriere, 
denn im Imperium-Modus sollt 
ihr euch vom DJ-Newcomer zum 
Chef einer riesigen Entertainment- 
Firma mausern. 

Coolste Neuerung in puncto 
Mehrspieler ist der verbesserte 
DJ-Battle. Während im Vorgän- 
ger beide Kontrahenten exakt 
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die gleichen Noten" vorgesetzt ` 
bekamen, wird nun im schnellen E N \ » "e 
Wechsel um die Wette gescratcht, 
gemixt und gesampelt, was ei- 
nem realen DJ-Battle wesent- 
3 " A e e We're real worldwide, breakingallithe rules 
lich näher kommt. Die extra für A y EM Kä i 
diesen Modus gemixten Songs ; 3 
sind durch Checkpoints in meh- 
rere Abschnitte unterteilt. Ziel ist \ S 
es, bis zum nächsten Checkpoint - TER Ne Nr 

mehr Punkte zu scheffeln als der ` N / P" 
Gegner und damit móglichst viele 
Abschnitte für sich zu verbuchen. 


IN THE MIX 

DJ Hero 2 wird mehr als 80 Mash- 
ups beinhalten, die aus über 100 
Songs zusammengemischt wur- 
den. Mit dabei sind beispielswei- 
se Lady Gaga, die Pussycat Dolls, 
Pitbull, die Kanadier MSTRKRFT, 


ee c mb cum diibe cum 


(hat we would ever be'more than friends 


Dr. Dre, Kanye West, The Che- Mitsingen erwünscht: Statt der zusätzlichen Gitarrenspur haben die Entwickler nun eine Karaoke-Funktion integriert. 


mical Brothers und Rihanna. Die 
Mixes stammen wieder von ver- 
schiedenen Weltklasse-DJs und 
Musikproduzenten wie DJ Tiésto, 
David Guetta, DJ Qbert und Dead- 
maub5. Diese vier stehen übrigens 
auch als spielbare Charaktere an 
den virtuellen Plattendecks. 

Der Controller wurde von den 
Entwicklern nicht verándert. Wer 
also schon ein DJ-Pult zu Hause 
Stehen hat, benótigt im Oktober 
nur noch das neue Spiel. Wer 
sich das Zubehór hingegen noch 
anschaffen muss, kann wahlwei- 
se zum 180 Euro teuren Party- 
Bundle mit dem Spiel, zwei Plat- 
tenspielern und einem Mikrofon 
greifen oder sich für 100 Euro das 
Turntable-Bundle besorgen, das 
aus dem Spiel und einem Platten- 
Spieler besteht. OPL Pfeil nach unten: Bei der nächsten Note muss der Teller zurückgedreht werden. 


772 


leave my\mind 


^ 


Freestyle-Crossfading: Spieler 2 darf gerade frei mit dem Crossfader experimentieren und die Spur selbst wahlen. 
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Wenn uns ein Hersteller 
mit einem neuen Gitarren- 
oder Band-Spiel besucht, 
sorgte das in den letzten 
Monaten kaum noch für 
Aufsehen. Plastikgitarren 
und Fake-Drums haben 
anscheinend viel von ihrer 

4 Faszination eingebüßt. 
Dröhnen aber fette Hiphop- und Party-Sounds 
aus dem Präsentationsraum, bildet sich binnen 
weniger Minuten eine Menschentraube um den 
Fernseher. Das spricht im vorliegenden Fall 
zwar sehr für DJ Hero 2, ist aber genauso ärger- 
lich, weil man ständig Kollegen an den Turntable 
lassen muss. Dabei hätte ich am liebsten bis 
spät in die Nacht weitergespielt. Die neuen 
Freestyle-Features erweitern das Gameplay 
enorm, der DJ-Battle-Modus ist ‘ne Wucht und 
die Mixes, die ich bisher spielen durfte, waren 
von allererster Güte. Wenn’s diesmal auch mit 
einem vernünftigen Karriere-Modus klappt, 
könnte DJ Hero 2 sogar die 90-Prozent-Schall- 
mauer durchbrechen. 


INFOS y 
Hersteller: Activision 
Entwickler: FreeStyleGames 
Termin: Oktober 2010 
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Skandal im Sperrbezirk: Die Mauer um Arkham City ist bestens bewacht. 


Action-Adventure > vor knapp 
einem Jahr erschien der Überra- 
schungshit Batman: Arkham Asy- 
lum, in dem sich Batman allein ei- 
ner Armee von Irren stellen musste, 
um seinen Erzfeind, den Joker, in 
die Schranken zu weisen. Dieser 
hatte das Zuchthaus Arkham Asy- 
lum in seine Gewalt gebracht und 
im Zuge dessen auch den geflü- 
gelten Helden auf der Gefangnis- 
insel festgesetzt. Das konnte jener 
natürlich so nicht auf sich sitzen 
lassen ... Die britischen Entwick- 
ler von Rocksteady landeten 2009 
einen beeindruckenden Coup: 
Sie verbanden überzeugend die 
dunkle, postmoderne Comicwelt 
Batmans mit cleverem Spieldesign 
im Stile Metroids sowie wuchti- 
gem Beat-’em-Up-Gameplay und 
klar geregelten Stealth-Passagen. 
Dafür heimste der Vorgänger von 
Arkham City sogar den Guinness 
Weltrekord für das höchst gelobte 
Superheldenspiel ein (kein Witz!). 
Ein ausgewogener Mix aus Erkun- 
den, Kloppen, Besserwerden wird 
uns nächstes Jahr im Herbst wohl 
auch mit dem neuen Batman-Spiel 
ins Haus stehen. 


Irrer Stil: Der Joker hat mal wieder Thomas Gottschalks Kleiderschrank geplündert. 
D 
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WAHNSINN BRAUCHT PLATZ 
Ein Jahr nach den Ereignissen des 
Erstlings platzt das Irrenhaus Go- 
thams aus allen Nähten. Für Bür- 
germeister Quincy Sharp kein Pro- 
blem. Der Ex-Anstaltsleiter errichtet 
einen Sperrbezirk des Wahnsinns in 
den Slums von Gotham City. Dort 
herrscht Chaos und das Recht des 
Stärkeren, denn es gilt nur eine Re- 
gel: Versuche nicht zu fliehen! Eine 
eigens engagierte Söldnergruppe 
namens Tyger sorgt andernfalls für 
sozial verträgliches Frühableben. 
Exekution ist auch das Stichwort 
für den schizophrenen Two-Face 
alias Harvey Dent. Dieser möchte 
sich nach seiner Einweisung in den 
Irrenpark Respekt verschaffen und 
plant, Batmans frühere Geliebte 
Catwoman öffentlich umzubringen. 
Maunz! 


GERISSENE GADGETS 

Batman rückt zur Rettung seiner 
lichtscheuen Partnerin aus und ihm 
werden dabei die meisten Gadgets 
aus dem Vorgänger von Beginn an 
zur Verfügung stehen. Diese lassen 
sich neuerdings auch im Straßen- 
kampf einsetzen. Schönes Bei- 


spiel: Sprüht einem eurer Gegner 
unbemerkt etwas Sprengstoffgel 
auf den Rücken. Ist der Gangster 
dann von seinen Mitstreitern um- 
ringt und ihr in sicherem Abstand, 
lasst ihr per Tastendruck die explo- 
sive Sprühwurst für euch arbeiten. 
Wem es zu viel wird, der schmeißt 
einfach eine Rauchbombe auf den 
Boden oder lockt per Ultraschall 
einen Schwarm Fledermäuse an 
und macht sich per Enterhaken zu- 
rück in die sichere Dunkelheit. Neu 
ist auch die Möglichkeit, mehrere 
Angriffe gleichzeitig zu kontern so- 
wie auf Batman geworfene Gegen- 
stände zurückzuschleudern. Wer 
hier gutes Timing beweist, kann 
im Prinzip endlos Angriffe anein- 
anderreihen und lässt so Scharen 
besiegter Gegner zurück. Schwä- 
chere Gegner schüchtert Batman 
nun auf Knopfdruck ein, indem 
er ihnen etwa ein donnerndes 
„You’re all going down!“ entgegen- 
schmettert. 


CSI ARKHAM CITY 

Die Entwickler versprechen 
auch den Rätselaspekt des Vor- 
gängers zu toppen. Der Stadtteil 


hat bewusst nicht die Ausmaße 
eines GTA IV, damit keine in- 
haltsleeren Zwischenräume ent- 
stehen. Stattdessen soll es an 
jeder Ecke in die (Spiel-)Tiefe 
gehen. Der aus dem Erstling be- 
kannte alternative Sichtmodus 
Detective-Mode zeigt Batman 
beispielsweise die Flugbahn 
einer abgefeuerten Kugel, an 
deren Ursprung er dann weit- 
erforscht. Die wieder enthalte- 
nen Rätsel des Riddler sollen 
knackiger und nicht wie bisher 
eingeblendet werden. Stattdes- 
sen schnappt ihr euch einen von 
Riddlers Schergen und lasst ihn 
ein wenig Asphalt schnüffeln, bis 
er auspackt. Neben der vielver- 
sprechenden Hauptstory wird 
es optionale Sidequests geben, 
die elegant in die Spielwelt ein- 
gebunden sind. So belauscht 
Batman einen Trupp Insassen, 
die sich von einer urbanen Le- 
gende erzählen: Jeder, der in 
einer Telefonzelle ans Tele- 
fon geht, lebt nicht mehr lang. 
Der Fledermausmann geht na- 
türlich trotzdem ans Telefon. 
Und wer ist dran? Der kranke 


ibt's in Arkham City nur per Molotowcocktail zugestellt. 


ein.“ 


Serienkiller Zsasz, der schon im 
ersten Teil einen Kurzauftritt hat- 
te und zum mörderischen Stell- 
dichein bittet. MB 


MEINUNG 


Heiliges Kanonenrohr! 
Was Arkham Asylum 
ausgezeichnet hat, war 
vor allem die stimmige 
Batman-Atmosphäre. Das 
Gefühl, als dunkler Ritter 
20 Gegner auf einmal zu 
vermöbeln und sich am 
Ende lässig den Hand- 
schuh zurechtzuzwicken - pures Testosteron. 
Begrüßenswert ist, dass die Entwickler sich 
durch den Erfolg des Erstlings nicht hetzen 
lassen, damit sie der Vorlage ein zweites Mal 
gerecht werden können. Die Aussicht, in Arkham 
City von Haus zu Haus zu gleiten und Gegner 
in Angst und Schrecken zu versetzen, versetzt 
mich jedenfalls jetzt schon in Hochstimmung. 


| INFOS \ 
Hersteller: Warner Interactive 
Entwickler: Rocksteady 
Termin: Herbst 2011 
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Wi Tiefflieger: Nach anfänglichen Wölfen und Bären stürzen sich später mächtige Feinde wie dieser Gargoyle auf euch. 


Rollenspiel > Karlsruhe ist 
beileibe keine hässliche Stadt. 
Dennoch braucht es schon einen 
ganz besonderen Anreiz, damit 
eure fleißigen play?-Schreiberlinge 
gleich zweimal innerhalb eines 
Monats ein Platzchen in ihren 
Terminkalendern 
freiráumen, um den weiten Weg 
dorthin auf sich zu nehmen. Der 
nahe Karlsruhe ansássige Her- 
steller Topware Interactive weiß 
das natürlich und setzte deshalb 
auf die erste, exklusiv anspielbare 
Version des Two Worlds 2-Mehr- 
spieler-Modus als Lockmittel. Wer 
kann da schon widerstehen ... 


rappelvollen 


QUO VADIS, MEHRSPIELER? 

Allgemein gestaltet sich die Aus- 
wahl an westlichen Rollenspielen 
mit Mehrspieler-Modus ja relativ 
mau. Von Dragon Age bis Oblivion 
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müsst ihr eure Fantasy-Stunden 
in der Regel alleine verbringen. 
Deshalb fand bereits der rudi- 
mentáre Online-Teil des ersten 
Two Worlds einige begeisterte 
Anhanger. Angespornt von die- 
ser positiven Resonanz machten 
Sich die Entwickler daran, dem 
zweiten Teil einen vollwertigen 
und umfangreichen Multiplayer- 
Modus zu spendieren. Perfekt für 
uns Sony-Jünger, die nun direkt 
die ausgereiftere De-luxe-Varian- 
te spielen dürfen? 


ECHTE PLATTFORMER 

Dabei müssen wir zuerst einmal 
klarstellen: Wir durften keine Se- 
kunde auf der PS3 spielen! Wir 
testeten die einzelnen Modi mit- 
hilfe der praktisch identischen 
PC-Version sowie einer Xbox- 
360-Fassung. Bei unserem letzten 


TWO WORLDS 2 


Wir wagten uns erstmals an den Mehrspieler-Modus - und verraten, 
ob die zwei Welten auch mehr als nur zwei Spieler unterhalten können. 


Besuch konnten wir uns allerdings 
schon im  Einzelspieler-Modus 
von der Qualitat der PS3-Fassung 
überzeugen. Deshalb glauben wir 
nicht, dass es im Mehrspieler-Mo- 
dus noch zu größeren Ungereimt- 
heiten kommen kónnte. 

Grundsátzlich startet ihr im 
Multiplayer mit einem komplett 
neuen Charakter, der sich vóllig 
unabhángig vom Soloabenteuer 
entwickelt. Aufstiege und neue 
Items innerhalb der PSN-Modi las- 
sen sich jedoch in andere Mehr- 
spielergefechte übernehmen. Den 
Ausgangspunkt für jede Partie bil- 
det nàmlich eine Wüstenstadt, die 
zugleich als Marktplatz zum Han- 
deln und Ausrüstung-Aufbessern 
wie auch als interaktive Lobby 
dient. Von dort startet ihr prinzipi- 
ell jede Online-Runde, egal in wel- 
chem Modus. 


PRÜGELT EUCH DOCH! 

Einige wohlbekannte Modi schaff- 
ten es ins Spiel: In der Arena 
tretet ihr zum Duell Mann-ge- 
gen-Mann (oder Frau!) an und 
stellt euch im Zweikampf eurem 
Kontrahenten. Im Deathmatch 
kloppen zwei Teams aufeinan- 
der ein. Einerseits machten die- 
se Schlachten bereits tierisch 
Spaß, andererseits entpuppte 
sich das Balancing als Aus- 
geburt der Hölle. Insbesonde- 
re das Aufeinandertreffen von 
Magiern und Nahkämpfern war 
noch sehr unausgereift, während 
Bogenschützen sowieso kaum 
Land sehen. Das ist in diesem 
Entwicklungsstadium zwar noch 
völlig normal, da Entwickler sich 
das Balancing grundsätzlich für 
den Schluss aufheben. Dennoch 
blicken wir skeptisch auf die 
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Alle Bilder: play? 


Se 


Brandheiß: Magier haben aktuell im direkten Duell keine Chance, können aber hef- 


ES A 


tigen Schaden anrichten, sobald ein verbündeter Kampfer das Opfer in Schach halt. 


Dunkelkammer: Wann immer wir in der Gruppe besonders groBe oder an- 


spruchsvolle Gegner bearbeiteten, rockte der Koop-Modus am meisten. 


gnadenlos heruntertickende Uhr 
und die bevorstehen Feintuning- 
Mammutaufgaben. Wenn das mal 
gut geht ... 


GLITZERZEUG 

Ebenfalls noch bessern sollte sich 
die Kristalljagd. In den Arenen 
dieser Spielvariante erscheinen 
zufallig Kristallfelder, die ihr im 
Team abernten müsst. Die Krux: 
Zwischen den Edelsteinen lauern 
Totenschádel, die Kristallfelder 
zerstóren. AuBerdem gibt es grü- 
ne Wechselkristalle, die die Posi- 
tionen von Glitzersteinchen und 
Schádeln vertauschen. Dieses 
einfache Prinzip besitzt einiges 
Potenzial für Schadenfreude, 
wenn ihr beispielsweise genau 
in dem Augenblick Kristalle und 
Schádel wechselt, in dem ein 
Spieler des gegnerischen Teams 
sich gerade freudestrahlend auf 
vermeintlich reiche Beute stürzt. 
Unterm Strich gestaltete sich der 
Modus allerdings bis dato noch 
als etwas fad, zumal es keiner- 
lei Punkte oder Belohnungen für 
das Bekämpfen der gegnerischen 
Partei gab. Bitte noch nach- 
würzen! 


www.playdrei.de 


GEMEINSAM WENIGER EINSAM 
Ganz anders präsentierte sich da 
das Koop-Spielerlebnis. In einer 
eigenen Kampagne  schnetzelt 
ihr euch mit bis zu acht Spielern 
durch sieben Kapitel. Die Levels 
lehnen sich dabei prinzipiell an die 
Soloreise an, glánzen also mit der 
vollen Bandbreite von Wald und 
Wiesen über Hóhlen und Wüsten 
bis zum Dschungel. Allerdings fal- 
len die Multiplayer-Gebiete weit- 
aus linearer und auch etwas leb- 
loser als die Offline-Aquivalente 
aus. Dafür bietet die Geschichte 
einen kleinen Twist: Online seid 
ihr nàmlich als Sóldner im Dienste 
Gandohars unterwegs, spielt fak- 
tisch aufseiten der (vermeintlich?) 
Bósen. Neue Fáhigkeiten gibt es 
zwar nicht, allerdings wáhlt ihr bei 
der Charaktererstellung im PSN 
zusätzlich zwischen verschie- 
denen Rassen wie Zwergen, Halb- 
Orks oder Dunkelelfen. 


LÄNDLICHE IDYLLE? 

Am spannendsten fanden wir per- 
sönlich jedoch den Dorf-Modus. 
Zumindest vor dem Anspielen. 
Die Idee, eine eigene Siedlung 
aufzubauen, ihr zu Wohlstand zu 


Fairplay? Im Optimalfall treffen zwei ebenbürtige Gegner in der Arena aufeinander 


Bauarbeiter: Ihr legt fest, welche Gebäude im Dorf-Modus auf die vorbestimmte 
Bauplätze kommen. In Shops könnt ihr beispielsweise auch selbst Waren handeln. 
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und liefern sich packende Duelle. Unfaire Paarungen frusten allerdings ziemlich fix. 


verhelfen und sie gemeinsam mit 
Freunden gegen Angreifer und 
Monster zu verteidigen, erschien 
uns reizvoll. Dummerweise konnte 
die erste spielbare Probefassung 
nicht ganz mit dem, was der Mo- 
dus verspricht, mithalten. Die Aus- 
wahl an Gebauden und die Up- 
grade-Móglichkeiten fielen etwas 
hinter unseren hohen Erwartungen 
zurück. Das Bauen war zudem nur 
an fest vorgegebenen Standorten 
móglich und wir vermissten allge- 
mein richtige Móglichkeiten zur 
Individualisierung. 


DIE EXTRAPORTION 

Unser Fazit bleibt unterm Strich 
dennoch positiv. Zwar  ent- 
táuschte der Dorf-Modus und 
die Entwickler haben insbeson- 
dere im Balancing-Bereich noch 
extrem viel Arbeit vor sich, aber 
gerade im Deathmatch und der 
Koop-Kampagne verbrachten wir 
bereits eine spaBige Zeit. Zum 
alleinigen Kaufgrund dürfte der 
Mehrspieler-Modus nicht reichen, 
jedoch als starke Dreingabe mit 
der Option auf viele vergnügliche 
Stunden gemeinsam mit Freun- 
den taugt er definitiv. CPS 


MEINUNG 


Zahlreiche Stunden 
verbrachte ich bereits auf 
Online-Schlachtfeldern, 
beispielsweise eines Bad 
Company 2. Dabei dachte 
ich mir oft „Mensch, gäbe 
es doch so was auch für 
mein Lieblingsgenre, die 
Rollenspiele.“ Nun erhörte 
endlich ein Entwickler mein Flehen und ich finde 
trotzdem wieder was zum Herumnörgeln. Das 
Balancing für den Mehrspieler-Modus stelle ich 
mir als absolute Horror-Aufgabe vor und bleibe 
bis zum Ende skeptisch, ob es in dieser kurzen 
Zeit gelingen mag. Außerdem hatte ich mir vom 
Dorf-Modus irgendwie mehr erhofft und auch 
sonst wollte der eine oder andere Abschnitt 
noch nicht zu 100 Prozent zünden. Dennoch er- 
lebte ich auch viele tolle Momente. Obschon die 
ganze Chose nicht ganz als alleiniger Kaufgrund 
herhalten kann, werde ich sicher eine Menge 
Spaß in den Online-Modi haben. 


INFOS y 
Hersteller:................ Topware Interactive 
Entwickler: . GAEREN Reality Pump 
Termin: Ende September 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Wi Bekannt: Die Entwickler halten an den bisherigen Gegnertypen fest, verbessern deren Fähigkeiten 
nur ein wenig. Neu sind Mitglieder der pápstlichen Garde. Sie stellen die hártesten Widersacher dar. 
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TRAILER AUF 


FAKTEN IM ÜBERBLICK 


e Knüpft direkt an das Ende von Assassin’s Creed 2 an. 


* Schauplatz der Geschichte ist Rom, es soll aber weitere 
kleinere Areale geben. 


* Pferde spielen eine größere Rolle als zuvor — 
nun gibt es auch Reitkampfsequenzen. 


* Spielheld Ezio befehligt die Assassinen-Bruderschaft. 
* Der Spieler muss Rom nach und nach wieder aufbauen. 
* Umfasst erstmals einen Multiplayer-Modus 
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Freizeit-Rambo: Leonardo da Vincis Erfindungen spielen wieder eine wichtige Rolle im Spielverlauf — so wie dieses Kriegsgerát (siehe Kasten auf der náchsten Seite). 


Für unsere erste Vor- 
Schau zu Assassin's Creed Bro- 
therhood wollten die Entwickler 
Seinerzeit keine Details darüber 
enthüllen, warum Held Ezio Au- 
ditore da Firenze plótzlich wieder 
zum mordenden Assassinen wird. 
Damals war davon die Rede, dass 
Cesare Borgia (der Sohn des 
Oberbósewichts Rodrigo Borgia 
aus Teil 2) Ezio derart in die Enge 
treibt, dass diesem keine andere 
Wahl bleibt, als zurückzuschlagen. 
Auf der E3 im Juni zeigte Ubisoft 
dann, was zu Beginn des neu- 
en Abenteuers geschieht: Borgia 
greift mit seinen Truppen die Fa- 
milienvilla Ezios in Monteriggioni 
an und tótet dabei Ezios Onkel. 


SCHICKSALSSCHLAGE 

Nun bringen die Entwickler noch 
ein wenig mehr Licht ins Dunkel. 
Ezios Onkel kommt wahrend des 
Kampfes um Monteriggioni um 


KA 


Neues Spielzeug: Die Armbrust ist ne 


Sa i 
u im Repertoire von Ezio. Aber auch eure 


und Caterina Sforza gerät in die 
Fänge des Schurken Cesare. Ca- 
terina kennt Ezio aus Assassin’s 
Creed 2. Dort half er der Dame mit 
seinen Mordkünsten aus. In Bro- 
therhood dagegen versucht die 
Kämpferin, mit ihren Truppen das 
Bataillon Cesares zu flankieren, 
wird dabei allerdings gefangen 
genommen. In der Festung von 
Rodrigo Borgia harrt sie danach 
aus, bis Ezio sie rettet. Einer der 
ersten großen Levels im Spiel soll 
ihm bereits einiges abverlangen, 
da alle seine Fähigkeiten essen- 
ziell sein sollen, um die Schöne zu 
retten - lange Eingewöhnungspha- 
sen gibt es also diesmal für den 
Spieler nicht. Im darauffolgenden 
Abschnitt, in dem Ezio die Holde 
beschützen soll, nutzt er wiederum 
seine neuen Kampffáhigkeiten. 
Ezio kann nun zum Beispiel eine 
Feuerwaffe in Kombination mit 
seinem Schwert einsetzen, was 
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Gegner nutzen sie. Bogenschützen gibt es nun keine mehr. 
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die Auseinandersetzungen dy- 
namischer macht. Ebenfalls neu 
sind Armbrüste, die jedoch nicht 
nur Ezio nutzt. Ubisoft ersetzt die 
bisherigen Bogenschützen näm- 
lich durch Armbrust- und Kano- 
nenschützen, die allerdings nicht 
nur auf den Dächern patrouillie- 
ren, sondern auch in den Straßen 
Roms nach dem Rechten sehen. 


AUFBAUHILFE 

Rom stellt den Hauptschauplatz 
der Geschichte dar. Ezio macht 
sich nach den Geschehnissen zu 
Beginn in die Hauptstadt Italiens 
auf. Dort will er die Familie Bor- 
gia endgültig zur Strecke bringen. 
Die Stadt selbst findet er zu gro- 
Ben Teilen in Ruinen vor. Die Be- 
völkerung leidet unter der Terror- 
herrschaft der päpstlichen Armee 
(Vorwissen aus dem Vorgänger: 
Papst Alexander VI und Rodrigo 
Borgia sind ein und dieselbe Per- 


Heinzelmänner: Sobald Ezio die Bruderschaft der Assassinen anführt, helfen euch 


son). Deshalb kommt Ezio im Ver- 
lauf seines Feldzuges nicht darum 
herum, Rom nach und nach wie- 
der aufzubauen, was entschei- 
denden Einfluss auf das Spiel 
hat. Direkte Auswirkungen soll 
der Spieler bemerken, wenn Ezio 
in Ställe, Geschäfte und andere 
Dinge investiert — wir vermuten 
ein ähnliches System wie beim 
Ausbau der Villa in Assassin’s 
Creed 2. Indirekte Folgen gibt es 
aber auch: Je mehr Ezio die Stadt 
wieder auf Vordermann bringt, 
desto hübscher erscheinen die 
Gebäude in den einzelnen Vier- 
teln. Außerdem verschwinden 
dann mit der Zeit die Bettler und 
all die anderen seltsamen Gestal- 
ten von den Straßen und werden 
durch Händler und Künstler er- 
setzt - Rom lebt also auf. 

Das dafür nötige Bare verdient 
sich Ezio wieder über Missionen, 
aber es gibt auch einen versteckten 


die Burschen auf Befehl. Soldaten haben dann wenig Chancen im Kampf gegen euch. 
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ANGESPIELT: DER MEHRSPIELER-MODUS 


Ende Juli lud uns Ubisoft nach Annecy ein, dort, wo die Entwickler des Mehrspieler-Parts 
von Assassin’s Creed: Brotherhood ihren Sitz haben. Bevor wir allerdings loslegen und 
einige Partien selbst spielen durften, verriet uns Stéphane Baudet, Kreativdirektor des 
Studios, einige Neuigkeiten zum Multiplayer-Modus. 

Bisher wussten wir nur vom Wanted-Modus (den wir auch anspielen durften). Von 
solchen Jeder-gegen-jeden-Modi soll es noch andere geben, von Eins-gegen-eins- 
Varianten bis hin zu Partien, in denen sechs bis acht Spieler gegeneinander antreten. 
Daneben versprechen die Entwickler Team-Modi. Darin müssen zwei Mannschaften 
zu je drei bis vier Spielern Aufgaben innerhalb der Areale erfüllen. Zu guter Letzt gibt 
es dann noch kooperative Spielarten, die entweder zwei gegen zwei, drei gegen drei 
oder vier gegen vier gespielt werden können. Diese sollen mit dem Einzelspieler-Part 

vergleichbar sein. Aber egal für welchen Spielmodus ihr euch entscheidet, über die 

Matches verdient ihr Erfahrungspunkte, mit denen ihr euer Spielerprofil verbes- 
(En sern könnt. Insgesamt 24 Fähigkeiten stehen so am Ende zur Verfügung, die ihr 
ar ®) jeweils ausbauen dürft. Damit ihr dann noch etwa gleich starke Gegner findet, 
AN; arbeiten die Entwickler an einem Matchmaking-System, binden sogar Twitter 
> und Facebook ein. Zusátzliche Levels und Charaktere sind ebenfalls in Planung, 
tu, erscheinen aber erst nach der Veröffentlichung des Spiels — wir wetten, als 
>= kostenpflichtiger DLC. 
Nach den Ausführungen von Stephane Baudet dürfen wir endlich 
selbst spielen - dafür sind wir immerhin angereist. Der Wanted-Modus 
steht mal wieder auf dem Programm. Darin bekommt ihr einen Mitspie- 
ler als Attentatsopfer zugewiesen, während ein anderer euch jagt (oder 
mehrere, wenn ihr in der Rangliste des Matches weit oben stehen). 
Nach dem Ladebildschirm steht unser Charakter auf einer neuen 
Karte namens Castle Gondolfo, die wir vorher nicht kannten. Hier 
gehen die Entwickler neue Wege, denn anders als die bekannte Karte 
in einem kleinen Stadtgebiet handelt es sich hier um ein Indoor- 
Gebiet, es gibt nur einen kleinen Innenhof. Das ist gleichzeitig auch 
der erste Kritikpunkt. Denn das, was die Assassin’s Creed-Reihe 
auszeichnet, nämlich ausgedehnte Free-Running-Passagen über 
die Dächer, fällt hier weg. 
Der Spielverlauf selbst geht für Kenner der Spiele leicht von der Hand. 
Der Schlüssel zum Erfolg ist wie im Einzelspieler, dass ihr unentdeckt 
bleibt. Dafür taucht ihr zwischen Passanten unter oder nutzt die Spe- 
zialfähigkeiten, etwa Verkleidungen oder Ähnliches. Bei den Fähigkeiten 
gibt es offensive (zum Beispiel die versteckte Handfeuerwaffe), aber auch 
defensive (wie die Rauchbombe), mit denen ihr Verfolger loswerdet. Euren 
Killer zu erkennen, ist ziemlich schwierig. Da auf den Karten keine NPCs 
wie im Singleplayer herumlaufen, sondern nur solche Charaktere, wie ihr 
sie als Avatar wählen könnt, bemerkt ihr Angreifer teilweise erst, wenn es zu 
spät ist. Und da ihr euch so gut wie nicht wehren könnt, sind das Momente, 
in denen ihr am liebsten in den Tisch beißen würdet. Hier müssen die Ent- 
wickler noch ein wenig am Balancing arbeiten. Abgesehen davon machen 
die Mehrspieler-Partien eine Menge Spaß, sind actionreich und schnell. 
Potenzial ist also vorhanden. 


= — = - u > E CH 
Schnell weg: Sogenannte Chasebreakers — hier das herunterfahrende Tor — hel- 
fen euch, Verfolger abzuhángen. Dieser hier muss sich einen neuen Weg suchen. 
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Praktisch: Mithilfe von Wurfmessern verlangsamt ihr euer Opfer, damit ihr leichter 
herankommt. Tódlich enden solche Attacken allerdings nicht. 


Hinterhältig: Die versteckte Handfeuerwaffe macht ein Attentat zum Kinderspiel 
da euer Gegner wenig Chancen hat, euch damit zu entdecken. 
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Stinker: Die Rauchbombe ist ein Werkzeug, um einem Verfolger zu entkommen. 
Durch den dichten Qualm hat er Probleme, euch im Auge zu behalten. 
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DA VINCIS KRIEGSMASCHINEN — NEUE SPIELINHALTE VORGESTELLT 


Oberbósewicht Cesare Borgia nutzt in Brotherhood verheerende Kriegsmaschinen. Diese stammen aus Leonardo da Vincis Ideenfundus. 


Die Entwickler bei Ubisoft Montreal halten sich bei der Inszenierung der Assassin's 
Creed-Reihe traditionell an die historischen Vorlagen. Genauso bei den Kriegsma- 
schinen in Assassin's Creed Brotherhood. Wie Vincent Pontbriand, der Produzent 
des Spiels, uns bestatigt, basieren die Geräte auf tatsáchlichen Zeichnungen von da 
Vinci. Zwei dieser gigantischen Waffen stellt man uns vor: Die erste ist eine Kanone, 
die auf einer Gondel verbaut ist und eine gesamte Schiffsflotte zerstórt. Sle ver- 
schieBt brennende Projektile, welche die Segel in Brand setzen, sodass die Schiffe 


„Fight Club“ in der Stadt. Im Haupt- 
quartier der Söldner soll es möglich 
sein, dass Ezio zum einen Wetten 
auf Kämpfe abschließt oder zum 
anderen selbst im Turnier antritt. 
Die Duelle, die er dort bestreitet, 
sollen euch so manche Schweiß- 
perle auf die Stirn treiben. Denn je 
nach Kampfmodus zählt mal Ge- 
schwindigkeit, mal Taktik. Bisher 
nennen die Entwickler zwei solcher 
Kampfmodi, nämlich entweder 
unbewaffnet oder einen Kampf, in 
dem keine Konterattacken erlaubt 
sind. Es sollen aber noch weitere 
Varianten dazukommen. 


DICH KENN ICH DOCH 

In Rom trifft Ezio auch alte Be- 
kannte wieder. Als unser Held 
in der Stadt ankommt, findet er 
schnell heraus, dass alle Wachen 
völlig neuartige Knarren bei sich 


haben. Außerdem hat Cesare ei- 
nige mächtige Kriegsmaschinen 
in Besitz (siehe Kasten oben). 
Diese muss Ezio beseitigen, um 
Cesares Vormarsch in Italien zu 
stoppen. Wie die mysteriösen 
Waffen in Cesares Besitz gelan- 
gen, ist eine der ersten Fragen, 
die sich bezüglich der Story auf- 
tun. Beinahe zeitgleich taucht 
auch Ezios Freund, der geniale 
Erfinder Leonardo da Vinci auf — 
der das Potenzial hätte, solche 
Geräte zu entwerfen. Ob dieser 
mit den Feinden Ezios zusam- 
menarbeitet oder wie all dies zu- 
sammenhängt, das behalten die 
Entwickler für sich. 

Ein weiterer Charakter, der in 
Brotherhood mit von der Partie ist: 
Niccolö Machiavelli. Der Kerl, der 
in Teil 2 hier und da Ezio unter die 
Arme griff, ist der Anführer der As- 


W Brutal: Da Pferde in Brotherhood eine wichtigere Rolle spielen, stehen nun auch 
Kämpfe mit Reitern auf dem Programm. 
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nutzlos werden. Die zweite Wumme erinnert an ein modernes Maschinengewehr. 
Auf einem Pferdewagen wird ein Rad montiert, an dem mehrere kleine Kanonen 
befestigt sind. Wie bei einem Revolver hat jede einen Schuss. Ist dieser abgegeben, 
dreht man das Rad weiter und feuert die náchste Kanone ab. Einfach, aber effektiv. 
Welche weiteren Kriegsgeráte aus da Vincis Erfindungsschatz noch auf uns warten, 
das verraten die Entwickler allerdings nicht. Ezio darf die Dinger übrigens ebenfalls 


nutzen (siehe Screenshot links). 


BEEINDRUCKEND | Die Kriegsma- 
schinen im Spiel basieren auf echten 
Zeichnungen da Vincis. 


sassinen in Rom und gibt die Füh- 
rung natürlich ungern an Ezio ab 
(spáter befehligt Ezio bekanntlich 
die Bruderschaft der Assassinen, 
die euch hilft). Die Entwickler deu- 
ten einige Auseinandersetzungen 
zwischen Ezio und Machiavelli an. 
AuBerdem stellt der Assassinen- 
Obermotz auch den Missions- 
geber in Brotherhood dar, da er 
euch die Mordauftráge zuschanzt 
und die Aufenthaltsorte der ver- 
hassten Templer verrat. 


HOCH ZU ROSS 

Zu guter Letzt gehen die Entwick- 
ler nun auch beim Thema Pferde 
mehr ins Detail. Bekannt war bis- 
her, dass Rosse in Brotherhood 
eine entscheidende Rolle spielen 
und dass Ezio auch innerhalb 
von Stádten mit den Viechern 
herumgaloppieren kann. Dabei 
sollen euch aber jede Menge Frei- 
heiten offen stehen. Ezio kann 
zum Beispiel auf dem Sattel in 
die Hocke gehen oder stehen, um 
dann wáhrend des Ritts direkt an 
eine Wand oder einen Pfeiler zu 
springen, sodass eine flüssige 
Freerunning-Passage startet, für 
die die Reihe ja berühmt ist. Als 
Beispiel, wie Ezio die Pferde ein- 
setzen kann, nennt uns Vincent 
Pontbriand, der Produzent des 
Spiels, eine Verfolgungsjagd. Falls 
Ezio dabei zu weit zurückfállt und 
die Gefahr besteht, dass er sein 
Opfer vielleicht verliert, springt er 
kurzerhand an ein Gebäude und 


TÓDLICH | Die neuen Waffen 
in Brotherhood deuten darauf 

hin, dass die Attentate teilweise 
komplexer werden als bisher. 


kürzt somit über die Dácher Roms 
ab, um vom Dach eines Hauses 
aus sein Attentat zu begehen. Das 
klingt grandios, gesehen haben 
wir es allerdings noch nicht. Und 
es hórte sich so an, als ob solche 
Aktionen ein wenig Übung erfor- 
dern würden ... WEB 
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Nach der Prasentation 
auf der E3 war ich etwas 
skeptisch, ob Brotherhood 
die Assassin's Creed- 
Reihe wirklich würdig 
weiterführt, denn das 
Gezeigte war mir zu 
actionlastig - ungewohnt 
für diese Reihe. Das, was 
die Entwickler nun verraten, klingt dagegen 
Schon eher wie von Assassin's Creed gewohnt. 
Sie versprechen lange Kletterpassagen und 
so weiter, eben genau das, was die Spieler 
erwarten. Der Mehrspieler-Modus überzeugt 
mich mehr und mehr. Bereits vor knapp drei 
Monaten durfte ich einige Runden mit dem 
Wanted-Modus verbringen und hatte wirklich 
Spaß mit den schnellen Attentatsserien. 
Diesmal durfte ich lánger spielen und kann 
nach wie vor sagen: Der Multiplayer-Part hat 
Potenzial und scheint toll zu werden! 


| INFOS y 
= DATEN 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal/Ubisoft Annecy 
Termin: 4. Quartal 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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So gut die eigent- 
liche Idee eines Skateboard- 
Controllers auch war: Tony Hawk 
Ride enttäuschte Ende letzten 
Jahres auf ganzer Linie. Zu un- 
ausgegoren und unausgereift 
war die Technologie hinter dem 
Eingabe-Brett, zu unspektakulär 
das Spielgeschehen und auch 
das ganze Drumherum wirkte 
eher lieblos. Vor allem jene Spie- 
ler, die sich auf den eher simu- 
lationslastigen Ansatz von Ride 
gefreut hatten, wurden bitter ent- 
täuscht. 

Entsprechend groß war der 
Aufschrei in der Fangemeinde, 
dementsprechend hart die Kritik 
seitens der Fachpresse und der 
Spieler. Auch bei uns schnitt Ride 
mit gerade mal 65 % denkbar 
E Schlecht ab. Activision hat sich 
die Kritik scheinbar zu Herzen 
genommen und verabschiedet 
sich bei Tony Hawk Shred vom 
Simulationsanspruch. 


ALL DIE BUNTEN FARBEN! 

Das Motto von Shred lautet »Lar- 
ger than life“. Das hat nichts mit 
dem gleichnamigen Backstreet- 
Boys-Song zu tun, sondern be- 
deutet auf gut Deutsch so viel wie 
„größer als das Leben“. Schaut 
man sich die ersten Screenshots 
zum Spiel an, ware allerdings 


b j 

Ss " k Ride krempelt man 
EE S 

Nach dem eher durschnittlichen Tony Hawk Ride 

das Spielgeschehen für Shred an allen Ecken und Enden um. 

Wir geben euch einen kleinen Überblick über alle Neuerungen. 


i i definiert: weg vom (vorher 

Das Spielgeschehen wird komplett neu r 
x Gage Realismus eines Ride, hin zu einem Arcade-Gameplay 
mit unrealistisch weiten Spriingen und endlosen Trick-Kombos 
Das Leveldesign wird entschlackt, es gibt keine weitläufigen Areale 
mehr, sondern schlauchartige Rennkurse mit Abkürzungen und 
interaktiven Elementen. : 
Der eher realistische Look der Vorgangerspiele weicht einem 
comicartigen Grafikstil. 
Erstmals in einem Tony Hawk-Spiel klemmt ihr euch Snowboards 
unter die Füße. l 
Der Skateboard-Controller bekommt ein neues Aussehen, technisch 
verändert sich allerdings nichts. i m 
Die Sensoren arbeiten im Vergleich zu Ride schneller und präziser. 
Ziel ist es, ein besseres Fahrgefühl zu vermitteln. 
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Skateboardens auf die PS3 zurii 


vin SHRED 


kehrt der alte Mann des 


„bunter than life“ das vielleicht 
bessere Motto gewesen. 

Der bisherige, eher realis- 
tische Look der Serie weicht 
einer Comic-Optik und auch 
das Spielgeschehen selber soll 
eher arcadelastig ausfallen. 
Hundert Meter lange Sprünge, 
endlos lange Trickkombos und 
dergleichen sollen für ein ac- 
tionhaltigeres Gameplay Sorgen. 
So sollen auch diejenigen vor 
den Bildschirm gelockt werden, 
die bisher ob des spielerischen 
Anspruches das Weite gesucht 
hatten. 

Festhalten will man  aller- 
dings am mit Ride eingeführten 
Skateboard-Controller. Spie- 
ler, die bereits im vergangenen 
Jahr viel Geld für die Hardware 
ausgegeben haben, brauchen 
jedoch nicht in Angstschweiß 
auszubrechen. Der Controller 
bleibt derselbe, lediglich die 
Sensorenerkennung soll schnel- 
ler und präziser werden. Das 
Problem damals war nämlich 
schlicht, dass das Eingabegerät 
erst wenige Wochen vor der Ver- 
Offentlichung von Ride fertigge- 
stellt wurde. Dementsprechend 
gering war die Zeitspanne, in der 
die Entwickler ihr Spiel auf den 
neuen Controller abstimmen und 
Fehler ausbügeln konnten. Das 
ist nun bei einem knapp ein Jahr 


e 


ck — und macht vieles neu. 


alten Gerát natürlich anders. Wer 
Zu viel Geld hat und unbedingt 
wieder ein Bundle kaufen Will, 
kriegt immerhin einen anders 
aussehenden Controller. Tech- 
nisch sind die Ride- und Shred- 
Geräte jedoch identisch. 


BITTE VERBESSERN SIE MICH 
Es bleibt natürlich nicht nur bei 
der neuen Arcade-Ausrichtung, 
wenn man von den Änderungen 
in Shred sprechen will. Die Ent- 
wickler nehmen beispielswei- 
se auch das Leveldesign unter 
die Lupe. Statt größerer Are- 
ale sind die Strecken nun eher 
schlauchartig aufgebaut, bieten 
aber mit allerlei Abzweigungen, 
Abkürzungen und interaktiven 
Streckenabschnitten noch genug 
Abwechslung. Man nutzt also ein 
System, wie es in zahlreichen 
Rennspielen schon funktioniert — 
Sicherlich kein schlechter Schritt, 
aber eben einer, der die Abkehr 
vom Skate-Realismus noch ein- 
mal unterstreicht. 

Ein positiver Nebeneffekt des 
neuen Leveldesigns: Der Spieler 
muss sich nicht mehr an Dingen 
in der Umgebung oder an Mit- 
menschen festhalten, um eine 
Richtungsänderung auf dem 
Skateboard-Controller zu voll- 
führen. Ohne diese Hilfen brach 
man sich in Ride nämlich noch 
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Klassisch: Die Levels sind linearer aufgebaut als noch in Tony Hawk Ride — 
ein Eingestándnis an die Hardware. 
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die Beine und andere Körper- 
partien — vor allem als unge- 
übter Spieler. 

Eine weitere Neuerung be- 
trifft das Setting. Neben allerlei 
Lagerhallen, Parks und Straßen 
brettert ihr in Shred auch erst- 
mals durch die weiße Pracht. 
Da ihr beim winterlichen Bretter- 
sport tendenziell weniger Tricks 
vollführen müsst, entfaltet der 
Skateboard-Controller hier sein 
wahres Potenzial. 


Stilistisch: Die Grafik wird ebenfalls dem Arcade-Erlebni 


WIEDERBELEBUNG? 

Man weiß bei Activision also, 
wo man Fehler gemacht hat, 
was gut und was schlecht am 
Ride-Debakel war. Und, so 
scheint es, man ist willig, alle 
Kritikpunkte aufzugreifen, um 
die verprellten Fans mit Shred 
zurückzugewinnen. Auf dem 
Papier sieht es zumindest 
schon ganz gut aus. Die neue 
Arcade-Ausrichtung mit dem 


neuen Leveldesign dürfte zwar 


Kontrolle: Ein Bild des neuen Controllers lag uns noch nicht vor, technisch ist er 
mit dem hier abgebildeten Tony Hawk Ride-Modell identisch. 


s angepasst und ist sehr comichaft gehalten. 


all jenen nicht schmecken, die 
auf eine funktionierende Si- 
mulation gehofft hatten. Der 
logische Schritt ist es aber alle- 
mal. Und dass der Skateboard- 
Controller im Grunde eine gute 
Idee ist, hat eh nie jemand be- 
stritten, es haperte nur an der 
Umsetzung. Wir sind zwar nach 
Ride noch dezent skeptisch, 
hoffen aber das Beste. Verdient 
hàtte es Herr Habicht mit Si- 


cherheit. SL 


Ale Bilder: Activision Be 


Als Ride damals ange- 
kündigt wurde, habe ich 
mich auf das fertige Spiel 
gefreut. Die Idee eines 
Skateboard-Controllers war 
in meinen Augen groBartig 
und ließ mich in der fernen 
Vergangenheit schwelgen, 
als ich selbst noch auf 
solchen Brettern gestanden habe. Damals, kurz 
nach dem Krieg. Als das Spiel eintraf, machte 
sich dann Ernüchterung breit. Die Sensoren wa- 
ren ungenau, das Spiel öde und die Präsentation 
dröge. Zudem fiel es ob der fehlenden Fliehkraft 
schwer, vernünftige Kurven zu fahren oder Tricks 
auszuführen, ohne umzufallen. Kurz: Ich verlor 
bereits nach kurzer Zeit die Lust und die Moti- 
vation, mich länger mit Ride zu beschäftigen. Es 
freut mich, dass man der Technik in Shred eine 
zweite Chance gibt. Ob nun am Ende ein Arcade- 
oder ein Simulations-Titel dabei herumkommt, 
ist mir allerdings wumpe. ; 


ZZ 


Hersteller: ivisi 

i Acti 
Enbwiekler..,,, n 2000 Deck 
Termin: .... -.. A. Quartal 2010 


WERTUNGSTENDENZ 


Wasserpark: Passend zur neuen, arcadi i 
i pa i gen Ausrichtung des Spielgesch 
gibt es einige extravagantere Skate-Kurse. EES 
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Alle Bilder: play’, zu sehen ist die Xbox-Fassung 


E Teamwork: Bei den Koop-Manövern schleudert ihr eure Begleiterin den Feinden entgegen. 


IO 


Die Erde, irgendwann gegen 

Ende des 21. Jahrhunderts. Ein Mann und 
seine Gillskin kampfen gegen die Archen 
und Nosferatu. Moment, was zur Hólle? 
Jawohl, die Story von Quantum Theory ist 
ordentlich abgedreht. Ihr verkórpert einen 
Typen namens Syd. Der hat es sich zur 
Aufgabe gemacht, in der Welt verstreute, 
lebendige Türme, Archen genannt, zu ver- 
nichten. Die Erde selbst liegt nach einem 
verheerenden Krieg in Trümmern, nur weni- 
ge Menschen haben überlebt. Terrorisiert wer- 
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den die Hinterbliebenen von den 
eben erwáhnten lebendigen Tür- 
men. Woher diese kamen, weiß 
niemand. Wer ihnen allerdings zu 
nahe kommt, wird entweder von 
den Verteidigungsanlagen getótet 
oder infiziert, um dann gegen die 
anderen Überlebenden zu kämp- 
fen. Jene Infizierten und die ande- 
ren Handlanger des Turms wer- 
den Nosferatu genannt. Nur Syd 
scheint heil ins Innere der Archen 


E Schwindlig: Ab und an wird die Schwerkraft auf den Kopf gestellt. 
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zu gelangen. Dort trifft er dann 
eine der sogenannten Gillskin, 
junge Frauen, die scheinbar mit 
den jeweiligen Türmen verbun- 
den sind. Stirbt die Arche, stirbt 
auch die gute Dame. Warum das 
alles so ist, wie es ist, darüber 
lásst euch das Spiel anfangs im 
Dunkeln. Mehr über die Handlung 
wollen und dürfen wir an dieser 
Stelle nicht verraten. 


KRIEGSMASCHINERIE 

In einem kleinen Intro beziehungs- 
weise Tutorial werdet ihr Zeuge, 
wie einer der Türme vernichtet 
wird und eine Gillskin namens 
Nyx stirbt. Nebenbei erklärt euch 
das Spiel die Grundlagen der 
Steuerung. Wer zu den Menschen 
gehört, die gern mal über den 
Konsolentellerrand blicken, wird 
sich an einen indizierten Xbox- 
360-Shooter erinnert fühlen. Sei 
es der Grafikstil, das Charakter- 
design oder das Spielgeschehen, 
alles erinnert frappierend an den 
Epic-Games-Titel. 

Nachdem ihr ins Freie gelangt 
und das Tutorial hinter euch lasst, 
erinnert sogar das Leveldesign an 
das große Vorbild. Nun gut, einen 
Unterschied gibt es, der vor allem 
die Damen und Herren bei der 
USK milde stimmen dürfte. Alle 
Gegner zerplatzen in einer grünen 
Schleimwolke, mit Splatter-Effek- 
ten und Blut wird der Spieler nicht 
konfrontiert. 


TURM-SPRENGER 

Erst in den Archen selbst findet 
ein wenig Eigenständigkeit sei- 
nen Weg ins Quantum Theory- 


Riesig: Die sogenannten Archen, lebendige Türme, erschienen vor langer Zeit aus dem Nichts. Ihr müsst sie nun vernichten. 
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Universum. Das liegt zum einen 
am organischen, futuristischen 
Look der Türme selbst, zum an- 
deren an einigen neuen Features, 
die von nun an Einzug ins Spiel- 
geschehen halten. Beispielsweise 
verändern sich Deckungen ste- 
tig. Durch die Lebendigkeit des 
Turms verschwinden Mauern und 
tauchen an anderer Stelle wieder 
auf - äußert unpraktisch, wenn ihr 
grade unter Dauerfeuer steht. 
Ebenfalls zum Turminventar 
gehört eine Art fliegende Wurm- 
Schlangen-Viecher, auf deren 
Rücken sich Syd hin und wieder 
durch die Archen bewegt. Die 
Besonderheit dabei: Schwerkraft 
scheint in diesen Szenen kei- 
ne Rolle zu spielen. So kann es 
vorkommen, dass ihr geradeaus 
nach oben oder gar auf dem Kopf 


gedreht fliegt. Gegner hingegen 
sind weiterhin an die Gravitation 
gebunden, sodass sie schon mal 
an der Decke entlanglaufen. Ab- 
gefahren! 

Sobald ihr auf die neue Gillskin 
namens Fillena trefft, stehen euch 
Koop-Angriffe zur Verfügung. 
Dann werft ihr die junge Dame 
beispielweise auf eure Gegner. 
Koop sollte man allerdings in die- 
sem Zusammenhang nicht falsch 
verstehen. Quantum Theory ist 
nicht zu zweit spielbar. Wer sich 
mit anderen Spielern messen will, 
tritt stattdessen online in mehreren 
Modi an. So prügeln sich sechs 
bis acht Spieler durch die Spiel- 
varianten Schlächter (klassisches 
Deathmatch), Dead or Alive (Team- 
Deathmatch) und Beschützer (eine 
Person darf nicht sterben). Alter- 


"S 


Dunkler Typ: Hauptfigur Syd (rechts) ist der Einzige, der in die Türme gelangt, alle anderen sterben bei dem Versuch. 


nativ bastelt ihr euch aus den drei 
Regelwerken selbst eine Partie 
zusammen. Online-Ranglisten 
zeigen euch an, wie gut oder 
schlecht ihr abschneidet. Testen 
konnten wir die Mehrspielerpar- 
tien noch nicht, aber die Single- 
player-Kampagne machte bereits 
in unserer Preview-Fassung Lust 
auf mehr, auch wenn sie nicht all- 
zu viel Neues wagt. SL 


MEINUNG 


Third-Person-Action 
scheint diesen Monat groß 
in Mode zu sein: Castle- 
vania, Assassin's Creed: 
Brotherhood, Vanquish, 
Batman, Mafia, Kane & 
Lynch und eben Quantum 
Theory. Letztgenanntes 
haben sicherlich die we- 
nigsten auf dem Radar. Dabei bietet das Spiel ein 
interessantes Setting und eine schön verworrene 
Story. Mir persönlich wirkt das Gameplay an 
einigen Stellen zwar noch zu bieder, zu uneigen- 
stándig, aber gerade die Momente, an denen die 
Schwerkraft auBer Kraft gesetzt wird, spielen 
sich erfrischend anders. Im Grofen und Ganzen 
kann Quantum Theory aber nicht verschweigen, 
dass es sich einen indizierten Epic-Shooter als 
Vorbild genommen hat und dessen Fußstapfen 
sind nun mal groß ... Ich weiß nicht, ob das 
fertige Spiel diesem Vergleich gewachsen ist. 


INFOS Y 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Tecmo Koei 
Termin: Ende September 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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St Mas 
neue Mekka fur 
hallye-rarns. 

Wir besuchten 
Me talien eschen 


= r GER ER ann A 
WRC Entwickler. 


Im Vergleich zu 
anderen Rennserien wie der DTM 
oder der Formel 1 fristet die World 
Rallye Championship (kurz WRC) 
in Deutschland ein Nischendasein. 
Warum? Ganz einfach, weil die 
Renn-Events im TV nicht so prä- 
sent sind und weil die Fahrer sich 
hier keine direkten Duelle mit mög- 
lichen Karambolagen liefern, son- 
dern „nur“ gegen die Zeit fahren. 

Und weil es sich beim WRC- 
Spiel von den italienischen Simula- 
tionsexperten Black Bean Games 
(Entwickler ist deren hausinternes 
Studio Milestone) um eine sehr 
authentische Repräsentation der 
Rennserie handelt, seid ihr hier 
auch alleine auf der Strecke unter- 
wegs. Apropos authentisch: Die 
Entwickler verfügen über die offi- 
zielle WRC-Lizenz und nehmen es 
ganz genau: Die Rallye-Simulation 
enthält alle WRC-Kategorien, 13 
Event-Orte, 78 Strecken, 55 Tro- 
phys, 60 Piloten und insgesamt 
18 Fahrzeuge. Vorbildlich! 


DU HAST DOCH ’NEN SCHADEN! 
Bei einem Besuch im Mailänder 
Studio der Entwickler konnten 
wir uns davon überzeugen, dass 
es Black Bean nicht nur mit der 
Treue zur Lizenz ernst meint. Bei 
einer Anspielsession klemmten 
wir uns hinter das Steuer des 


Citroën C4 des französischen 
Rallye-Seriensiegers Sébastien 
Loeb und bretterten Uber vereiste 
Feldwege, staubige StraBen und 
durch sandige Wüstenabschnit- 
te. Mit eingeschalteten Fahrhilfen 
ein absoluter Fahrspaß, bei dem 
selbst ungeübte Fahrer in null 
Komma nichts Bestzeiten errei- 
chen. Rallye-Spezialisten fahren 
natürlich ohne Unterstützung. Es 
versteht sich von selbst, dass ihr 
dann Gas und Bremse deutlich 


besser beherrschen müsst, um 
nicht abseits der Strecke zu lan- 
den. Wenn ihr einen Unfall baut, 
kommt das aufwendige Scha- 
densmodell von WRC zum Ein- 
satz. Je nachdem, wie stark das 
Fahrzeug nach einem Ausflug in 
die Pampa zerstórt ist, verándert 
sich nicht nur das Aussehen des 
Autos. Da passiert es schon mal, 
dass die Motorhaube davonfliegt, 
Türen eingedellt und Scheiben 
angeknackst sind. Unfálle wirken 
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sich natürlich auch auf das Fahr- 
verhalten eures Rallye-Flitzers 
aus. Da zieht der Wagen nach ei- 
ner Karambolage gerne mal stark 
nach rechts oder beschleunigt 
nicht mehr so rasant wie zu Be- 
ginn des Rennens. Wie ihr auf den 
Screenshots rechts unten sehen 
könnt, informiert euch eine Bild- 
schirmanzeige über den Zustand 
des Fahrzeugs. Grün bedeutet 
„alles in Ordnung“, gelb weist 
auf Beschädigungen hin und so- 
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Time 001885. 
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Alle Bilder: Black Bean Games 


bald der jeweilige Fahrzeugteil rot 
wird, kónnt ihr euch getrost von 
der Jagd nach Bestzeiten verab- 
Schieden und euer Fahrzeug ins 
Ziel „tragen“. 


AB AUF DEN HEISSEN STUHL! 

Wie es sich für ein Spiel dieser 
LizenzgróBenordnung gehört, 
verfügt WRC über einen umfang- 
reichen Karrieremodus, in dem 


ihr euch durch Siege in kleineren 
WRC-Klassen das Recht verdient, 
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gegen die groBen Jungs wie den 
eingangs erwahnten Sébastien 
Loeb oder den Spanier Dani Sordo 
anzutretren. Was ebenfalls nicht 
fehlen darf, ist ein Mehrspieler- 
modus, in dem ihr — wie in einem 
realitatsnahen Rallye-Spiel üblich 
- nacheinander im sogenannten 
Hot-Seat-Modus auf die Strecke 
geht. Darüber hinaus dürft ihr euch 
in zahlreichen Online-Modi mit 
Rallye-Verrückten aus aller Welt 
messen. Aufmerksamen Lesern 


Wer’s mag: Die Cockpitansicht bietet wenig Übersicht und ist Geschmackssache. 


MEINUNG 


ist bestimmt aufgefallen, dass wir 
noch kein Sterbenswörtchen über 
die Optik von WRC verloren ha- 
ben. Angesichts der Grafikpracht 
auf den offiziellen Bildern — die 
durchaus dem entspricht, was 
wir in Mailand gesehen haben - 
können wir uns das doch sparen, 
oder? WF 


Ich muss zugeben, ich 
habe mit realistischen 
Rallye-Spielen so meine 
Probleme. Wer rast denn 
schon gerne muttersee- 
lenallein durch die Pampa 
ohne direkten Stoßstan- 
genkontakt zum Gegner 
und vor allem ohne pa- 
ckende Positionsduelle mit nervenaufreibenden 
Überholmanövern? Dass mich WRC dennoch 
anspricht, liegt am stimmigen Gesamtpaket, 
das Black Bean Games hier geschnürt hat. Die 
italienische Raserei sieht klasse aus, fährt sich 
gut und bietet dank kompletter World-Rally- 
Championship-Lizenz mit allen Schikanen 
ausreichend Spieltiefe im Karrieremodus. Und 
wenn ich vom Solo-Modus die Schnauze voll 
habe, dann lade ich mir eben ein paar Freunde 
ein und duelliere mich mit denen. Oder ich geh’ 
online und zeig’ den Franzosen, dass auch ein 
Deutscher Rallye-Weltmeister werden kann. 


| INFOS y 
Hersteller: Black Bean Games 
Entwickler: Milestone 
Termin: 8. Oktober 
WERTUNGSTENDENZ 
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eigentlich ist er auch wirklich 
niveowvall und interessant. Doch dann 
beginnen wir, AUS dem Nöähkästehen 

zu plaudern und erzählen vom 
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Dienstag, IO. August Hee 
spielt für das Extraheft Mees A durch ond die 
anderen Olle ge be Ò V vides 
Aufnahmen. Der Dreh für unsere DUD war das 
Highlight der Woche, Weiler herrlich stumpf ` 

war und weil sich unser Cutter diesmal selbst 

übertroffen hot. Was für Sëtektel Nlerdings war 
es vorm Greensereen warm. Verdammt warm. 


Sebastian hat mehrere Liter Flüssigkeit verloren. 
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Sonnabend, IH. August 2010 


Ja, Sonnabend? Denn so Fa Moan 1 Sachsen zum 
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| Dienstag, KE August LOI 
ie Redaktion wirkt wie ausgestorben. Fast 
Halle Redakteure, die nicht gerade an wichtigen 
Projekten sitzen; Sint noch Köln zur-Gomeseom aufgebrochen. Kor die. daheim 

| Gebliebenen Sascha, Manni und Sebastian bedeutet diese Woche viel Arbeit, aber 
ouch viel Ruhe. Und Toni? Der treibt sich bei der Song PresseKonterenz Fond 


"Mittwoch, 18. August JOIO kl 


„Wir erhalten unsere erste PlayStotionNove-Testversion, welche ER 
| Vreole/ Und es bleibt noch genug Zeit, ale Infos ins Heft zu packen. 
Das ist Timing, Wöhrend sich Sebastian sofort die Hardware zum 
Test schnappt, bewundert Sascha den coolen SpiegelesCekt der 

|| Promo Packung ond Maik, der gerade Korz vorbeischaut, hat auch 
|| gleich ein paar spontane Spieldeen für Move. Später am Tag 
‚lernt Sebastian, dass man mit virtuelen Objekten 
[Keine realen Probleme lösen Kann. 


Domnerstag, 


I| 17. August 2010 


Noch ein Tag, domm moss. das Het Certig sein. 


Um Kroft zu tanken, genehmigt Sich Fleisch- 
Borschottrer Sebastian ein Stück Wag w= das 


teuerste Rindkleisch der Welt. Lecker war's! 


E 


freitag ato August a010 
Die play ist fast Certig gestelt. AosWKs-Che& Wolfgang 
wartet nur noch ungedullig auf diese Doppelseite. 
Währenddessen TEE sich Toni an Computers Gomeseom" 
Stand mit unseren lieblingsmenschen; mit 

playSteser. ‘ 
Was Tür ein 
Spass? Und die 
plo. 3? De ist 
hiermit Certa 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 mnm 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN \ [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart — den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung l * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro : SCREENSHOTS on = . = $ g A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): . m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. a ñ 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualitat eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC ae 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : : : 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend : : ; : 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 84/85. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Castlevania: Lords of Shadow 


Den Terminplan der Gamescom 


denn nach der Gamescom steht der 
Jahresurlaub an. Eigentlich eine geniale Sache, aber 
die Herren in der Redaktion werden meine Abwesen- 
heit nutzen, um NICHTS zu zun. Jungens: Wenn ich 
zurückkehre, ist die nächste Ausgabe gefälligst schon 
komplett fertig — sonst setzt es Peitschenhiebe ;) 


Bad Company 2 und Blur online 
durch den Sucher seiner Cam 
Unfun, ein bóses Buch! 


all die Schüler seines Jahrgangs. 
Nach dem 10-Jahre-Abi-Treffen vor einer Weile 
(siehe Bild) wollt ihr bestimmt mal mit eigenen Augen 
sehen, was der Herr Stange nun eigentlich macht. Ich 
empfehle: Nicht nur das Heft im Kiosk durchblattern, 
sondern kaufen und die DVD schauen! 


Red Dead Redemption gezockt. Und 
sogar zu 100 Prozent durch. 


Die Fantastischen Vier — 
Für Dich immer noch Fanta Sie 


Michael Mittermeier — Achtung Baby! 


noch sein kleines Tóchterchen 
Leonie (9 Monate) im Kopf. Die Spiele-Highlights 
der Gamescom 2010 zockt er daher wohl frühe- 
stens im Weihnachtsurlaub 2015. 


Blur 
Sweet Apple: Love & Desperation 
James Ellroy: Blut will fließen 


in nicht zurechnungsfähigem 
Zustand verbindlich zugesagt, nächstes Jahr 
seinen Urlaub in Karelien zu verbringen. Im 
Gegensatz zu Molwanien gibt's das wirklich, aber 
der Molwanien-Reiseführer dürfte auch dort, wie 
eigentlich überall, ein zuverlässiger Ratgeber sein. 


die God-of-War-Trilogie nochmal 
komplett in HD, weil’s gar so spaßig ist. 


ziemlich viel Mastodon und hat 
zudem die guten alten Dissection wieder aus der 
Mottenkiste gegraben. Großes Kino! 


im Kreise seiner Bandkollegen 
schöne neue Songs, damit es in absehbarer Zeit 
auch was mit dem Album wird. Das kann aber noch 
"ne ganze Weile dauern und die Wartezeit wird eben 
mit coolen Fotos (siehe rechts) überbrückt. 
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Shank, The Shoot, Kung Fu Rider 


Beast: Beast, Wu-Tang: Enter the 
Dubstep, From Monument To Masses: E 
Schools of Thought Contend 


Inception (Kino), Ninja Assassin und 
Green Zone ausm PSN-Video-Store 


auf seinen Urlaub direkt nach der 
Gamescom, auch wenn sich der Sommer anschei- 
nend schon wieder aus dem Staub macht, der Arsch! 


FM 10 (PO), FIFA 11 (Preview), PES 11 
(Preview) — verdammte FuBballsucht. 


Kalmah und die neue Black Label 
Society. Rock ’n’ Roll! 


in eine groBe, tolle Wohnung. Yeah! 


dem Bundesliga-Start, Star Wars: 
The Old Republic (PC), The Force Unleashed 2, seiner 
neuen Wohnung und noch etlichen anderen Dingen 
entgegen. Dabei mag er doch gar kein Fieber. Bld. 


mit alten Schuhbandern, Korken und AS 
Raschelröhren. Ihren Katzen zuliebe. # 


Duma Key von Stephen King 
Supernatural 


dass ihr die Geburtstagsüberra- 
schung für ihren Freund vollends geglückt ist: 
Der hatte keinen Schimmer, was ihn erwartete — 
und durfte die fränkischen Landstraßen am Steuer 
eines Ferrari F430 unsicher machen! 


Red Dead Redemption 
Zurück in die Zukunft 


Twin Atlantic, Thrice, Biffy Clyro, Park- 
way Drive, Quotsa, The Gaslight Anthem 


so erwachsen wie eher selten. Ein 
Festival wird deshalb nicht einfach „besucht“, 
sondern „organisiert“. Das bedeutet, unbekannte 
Bands schon im Vorfeld genau zu studieren und 
verschiedenste Dosenbiere frühzeitig zu verkosten. 


PES 2010, Rock Band 2, Bad 
Company 2 


The Distillers 
Die Simpsons 


die PlayStation-Move-Fernbe- 
dienung anfänglich mit einem Eis am Stiel und 
findet das Spielen mit der neuen PS3-Steuerung 
dezent metrosexuell. Tischtennis mit einer pink- 
farbenen Leuchtkugel macht aber dennoch Spaß. 
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test PS3 4 


Sonys neuer Bewegungs- 
Controller — wir erklären, was 


er kann, was er kostet und ob i A 

sich die Anschaffung lohnt. Wal 
€ (o 

PLAYSTATION 


MOVE IM 
PRAXIS TEST 


WIE SIEHT DER CONTROLLER GENAU AUS? 


Der Move-Controller liegt gut in der Hand, ist an- und Select-Tasten befinden sich leicht versenkt an An der Unterseite befindet sich ein Mini-USB-Anschluss 
genehm leicht und besitzt zwei übergroBe Tasten der Seite des Controllers. Dazu kommt noch die zum Laden und Synchronisieren des Controllers sowie 
an der Ober- und Unterseite: die Move-Taste für PlayStation-Taste mittig auf dem Controller. Auf der ein mysterióser „Extension Port". Wozu der wohl dient? 
den Daumen sowie einen recht leichtgángigen Rückseite befindet sich obendrein ein tief versenkter 

Trigger für den Zeigefinger. Dazu kommen die vier Reset-Knopf. Das Gerät besitzt auBerdem einen Nervig: Es gibt keine Anzeige für Batterieladestand 
Symboltasten rings um die Move-Taste. Die findet Rumble-Motor. Die leuchtende Kugel an der Spitze oder Controller-Nummer, lediglich eine rote LED. Um 
man nach etwas Eingewóhnung auch blind und sie ist übrigens weich und hohl. Die Lichtquelle sitztim ` Ladestand sowie Nummer zu überprüfen, müsst ihr die 
klicken merklich, wenn sie gedrückt werden. Start- Controller. PS-Taste eine Sekunde lang gedrückt halten. 


Lánge: 200 mm 


WIE FUNKTIONIERT MOVE UND WAS KANN DER CONTROLLER? 


Um Move zu nutzen, benótigt ihr den cher Lage sich der Controller befindet kann das Eye-Kamerabild dank Move 


Controller sowie die PlayStation- und in welche Richtung er bewegt für witzige Effekte benutzt werden. 
Eye-Kamera. Die Technik von Move wird. Obendrein sorgt PlayStation Der Controller wird in eurer Hand zum 
basiert auf Beschleunigungs- sowie Eye dafür, dass die exakte räumliche Schwert, Pinsel, Tennisschläger oder 
Lagesensoren, einem Gyroskop und Position von bis zu vier Controllern Frosch am Stiel — kein Scherz! Es gibt 
der leuchtenden Kugel, die von der vor dem Fernseher gemessen wird. übrigens eine minimale Verzögerung 
Eye-Kamera erfasst wird. Dadurch Ihr könnt damit also auch präzise in bei euren Eingaben. Sie stört jedoch 
weiß das System stets exakt, in wel- die Tiefe „hineingreifen“. Außerdem zu keiner Zeit den Spielfluss. 


WAS MUSS ICH BEIM ANSCHLUSS BEACHTEN? 


Nicht viel! Wichtig ist einzig, dass ihr euch im Bereich von ihr also in eurem Zock-Zimmer lauter bunte, leuchtende 
1 bis 3 Metern vorm Fernseher frei bewegen könnt. AuBer- Kugeln hängen habt, könnte das ein Problem sein. Wir 
dem sollte der Raum hinter euch möglichst gleichmäßig haben beim Testen jedenfalls keinerlei Schwierigkeiten 
und gleichfarbig beleuchtet sein. Die Kugel des Controllers gehabt. Allerdings störte uns das recht starre Kabel der 
leuchtet nach dem Kalibrieren in einer Farbe, die möglichst Eye-Kamera. Das machte es unnötig schwer, die Kamera 
viel Kontrast für die Kamera bietet — in der Regel rosa. Falls über oder unter dem Fernseher zu platzieren. 


WAS MUSS ICH BEIM SPIELEN BEACHTEN? 


Zum einen müsst ihr den Controller immer wieder kali- Arme haben. Fuchteln tut also langfristig weh. Beherrscht 
brieren, das ist jedoch recht bequem und schnell erledigt. euch daher und versucht euer Glück mit gemächlicheren 
Zum anderen werdet ihr — Wii-Besitzer dürften das ken- Bewegungen. Das funktioniert genauso gut und schont 


nen — nach den ersten Spielstunden schnell schmerzende euren Körper. 


i 
WELCHE SPIELE ERSCHEINEN ZUM LAUNCH | WANN KANN ICH MOVE KAUFEN 
AM 15. SEPTEMBER? UND WIE TEUER IST DER SPASS? 


START THE PARTY! ca. 40 Euro Move erscheint am 15. 
Launige Partyspiele im EyeToy-Stil, die jedoch dank September. Ihr erhaltet den 
Move-Controller deutlich interaktiver sind. Den Test Controller entweder im PS3- 


findet ihr im Heft! e UAI m Bundle für 349 Euro, einzeln 
= = für ca. 40 Euro oder als Starter 
SPORTS CHAMPIONS ca. 40 Euro Pack mit PlayStation Eye 
Diese Sportspielsammlung nutzt den Move-Controller sowie einer Disc für etwa 50 
beeindruckend präzise und realistisch. Auch dieses Euro. Auf der Disc befinden 


Spiel testen wir! sich Move-Demos sowie drei 
PSN-Move-Minispiele: Blocks, 
Echochrome 2 und Draw. 
Obendrein ist für etwa 30 Euro 
ein „Navigation-Controller“ 
erhältlich. Dem fehlt die leuch- 
tende Kugel, dafür besitzt er 
einen Analogstick, ein Digipad 


HO 


KUNG FU RIDER ca. 40 Euro 

Ein alberner Fun-Titel, bei dem ihr einen Bürohengst 
auf seinem Drehstuhl durch Hongkong rasen lasst. 
Erinnert an Pain. 


EYEPET: MOVE EDITION ca. 30 Euro 


Eine Version von EyePet, in der ihr dank Move- sowie zwei Trigger. Wir konn- 
Controller viel besser mit eurem virtuellen Haustier ten diesen Zusatz-Controller 
interagieren könnt. aber noch nicht testen. 

| MEINUNG 3 


WIE VIELE CONTROLLER | - scarstian stance 
BRAUCHE ICH? 


Spart euch zunáchst den Navigation-Controller. 
Er wird für keinen der Launchtitel benótigt und 
dürfte sich erst lohnen, wenn Killzone 3 oder 
SOCOM: Special Forces erscheinen und ihr diese 
Titel unbedingt mit Move zocken wollt. Der nor- 
male Controller ist im PS3-Bundle oder Starter 
Pack ein guter Deal. Solltet ihr gern mit Freun- 


Wow, ich bin wirklich beeindruckt, wie gut Sonys 
Bewegungscontroller letztendlich geworden ist. 
Von Lag spüre ich subjektiv nichts, meine Bewe- 
gungen werden stets akkurat erfasst und tatsách- 
lich nahezu 1:1 ins Spiel übertragen. Obendrein 
rockt die Tatsache, dass Move zusammen mit 
dem Kamerabild von PlayStation Eye total coole 
Effekte zulässt. Die Hardware hat also Hand und 
Fuß. Anders als Nintendos technisch unterlegene 


den spielen oder wollt ihr alle Méglichkeiten der Wii-Fernbedienung bringt sie euch wirklich mitten ins Spiel. Und das 
Technik voll ausnutzen, lohnt sich ein zweiter vóllig unkompliziert und bequem. Nun liegt es an der Software, dieses 
Move-Controller. Die Ladestation für zwei Geräte Potenzial zu nutzen. Unsere beiden Testversionen (siehe nachste Seite) 
ist ebenfalls interessant, mit etwa 30 Euro machten zwar Spaß, eine echte Killer-Applikation für Move vermisse 
Kaufpreis jedoch etwas teuer. Hier folgen sicher ich aber noch. Wo bleibt das Star Wars-Spiel mit der realistischen 

bald günstigere Dritthersteller-Modelle. Lichtschwert-Steuerung? Das wáre der ultimative Kaufgrund für Move! 
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test PS3 


Alle Bilder: play? 


= SEBASTIAN STANGE 


Ich hatte richtig viel Spaß 
mit Sports Champions! 
Und noch während ich 
diese Zeilen tippe, trock- 
net Schweiß auf meiner 
Stirn. Einfach, weil ich 
trotz Heftabgabestress 
noch eine schnelle Runde 
Tischtennis zocken und 
ein paar Gegner in der Arena vermöbeln wollte. 
Die sechs Sportarten mögen nicht den größten 
Tiefgang bieten, doch wenn die Steuerung der- 
maßen gut funktioniert, ist das eigentlich fast 
egal. Eine echte Tischtennisplatte ist schließlich 
auch höchst unspektakulär. Und Sports Cham- 
pions bietet halt eine virtuelle Version — optisch 
etwas steril, dafür weitaus einfacher zu ver- 
stauen. Und genauso wie anderes Sportgerät 
ist der Titel nichts für eine Dauer-Zocksession. 
Ich empfehle eine behutsame Kräfte-Dosierung. 
Ihr wollt schließlich nicht die Schmerzen 
erleiden, die ich gerade in der Schulter habe. 
Blöder Enthusiasmus! Seit dem Wii-Release bin 
ich halt nicht schlauer geworden. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, DTS 
Installationsgröße: 

ca. 2,6 MByte pro Savegame 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

Move-Controller notwendig 


m= DATEN 

Termin: 15. September 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony 
Sprache/Text: -/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart 
USK: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): je nach Disziplin 2-4 
Splitscreen (Spieler): ja 
Voice-Chat: - 


VOR- UND NRCHTEILE 

Extrem gelungene, realistisch anmutende 
und leicht erlernbare Steuerung. 

Auch wenn zwei Exemplare mehr Spaß bringen, 
reicht für Solo-Spieler ein Move-Controller aus. 
Ihr kónnt beim Spielen eure 

eigenen Soundtracks hüren. 

Alle sechs Disziplinen haben Hand 

und Fuß. Es ist kein totaler Reinfall dabei. 
Grafik und Spielfiguren wirken 

steril und unsympathisch. 

Es gibt nur wenige Spielmodi für 

die einzelnen Disziplinen. 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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E Aufschlag: Mit einem kurzen Ruck nach oben werft ihr den Ball in die Luft, um ihn danach mit einer Schlaggeste zu spielen. 


Sportspiel > Insgesamt sechs 
Disziplinen warten in dieser 
Spielesammlung auf euch. In al- 
len Sportarten könnt ihr ein freies 
Spiel alleine oder mit Freunden 
starten, euch an einer spezi- 
fischen Herausforderung versu- 
chen oder in drei verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden Pokale 
gewinnen. Die Steuerung erfolgt 
durch realistische Gesten, was 
verblüffend gut funktioniert. 


MEISTERLICHE STEUERUNG 

Das Highlight von Sports Cham- 
pions ist eindeutig Tischtennis. 
Das spielt ihr wie im echten Le- 
ben, nur dass ihr eben den Move- 
Controller schwingt. Schmetter- 
bälle oder Spins gehen prima von 


Br 


der Hand und ihr habt die Mög- 
lichkeit, mit ein paar Schritten 
nah ans Netz oder weg von der 
Platte zu gehen. Mit zwei Spie- 
lern kommt sofort Wettbewerbs- 
stimmung auf, allerdings benö- 
tigt das gemeinsame Spielen viel 
Platz vor der Glotze. Hundertpro- 
zentig perfekt ist die Simulation 
zwar nicht, aber dennoch sehr 
beeindruckend. 

Ebenfalls gelungen ist der Gla- 
diatorenkampf, bei dem ihr euch 
mit Schwert und Schild in Arena- 
kämpfen beweist. Das hat dank 
Spezialmoves, Ausweichschrit- 
ten und verschiedener Trefferzo- 
nen erfreulich viel Tiefgang und 
spielt sich auch mit nur einem 
Move-Controller wunderbar. Das 


D 
WS 
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Wi Effektreich: Beim Gladiatorenduell ladet ihr eine Spezialkraft auf, die ihr in 
effektreiche Superschläge investieren könnt. Solche Moves befriedigen ungemein! 


SPORTS CHAMPIONS 


Nintendos Wii Sports ist out! Sonys Sportspiel-Mix über- 
zeugt mit genialer Steuerung und netten Disziplinen. 


ist beim Bogenschießen leider 
nicht der Fall. Mit nur einem Con- 
troller verkommt die Disziplin zur 
simplen SchieBbude. Nutzt ihr 
zwei, ist die Steuerung weitaus 
kniffliger, aber auch realistischer. 


DIE UNDERDOGS 
Die eher unscheinbaren Sportar- 
ten Boccia, Disc-Golf und Beach- 
Volleyball sind ebenfalls unter- 
haltsam, sprechen aber eher 
spezielle Geschmácker an. Bei 
Boccia herrscht ein sehr nied- 
riges Spieltempo, doch wer das 
mag, hat hier vor allem im Mehr- 
spielermodus Freude. Disc-Golf 
wird mit Frisbees gespielt, wirkt 
ebenfalls gemachlich und simu- 
liert das Werfen der Scheiben 
erfreulich gut. Beach-Volleyball 
fesselte unsere Aufmerksamkeit 
nicht allzu lange. Hier bewegen 
sich eure Spielfiguren selbst. Ihr 
bestimmt einzig durch Gesten, ob 
und wohin ihr baggert, pritscht, 
schmettert oder abschlagt. 
Sports Champions ist ein ge- 
lungener Launch-Titel für Play- 
Station Move. Zwar hátten wir 
gern mehr Modi und Herausfor- 
derungen zur Verfügung gehabt 
und die Spielcharaktere wirken 
unsympathisch und austausch- 
bar, doch die geniale Move-Steu- 
erung reißt es raus. Sie sorgt für 
riesigen SpielspaB! SST 
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Bi In die Tiefe: Hier lässt unsere Layouterin Fische zerplatzen. Dazu muss sie den Controller wirklich in die Tiefe bewegen. 


Partyspiel > Diese Minispiel- 
sammlung erinnert stark an das 
gute alte EyeToy. Darin hampelt 
ihr vor der Kamera herum, seht 
euch dabei selbst im Fernseher 
und absolviert simple Minispiele. 
Simpel sind die Minigames von 
Start the Party! ebenfalls, doch 
die Technik dahinter ist brand- 
neu. Das Spiel nutzt Augmented 
Reality, was so viel wie erweiterte 
Realität bedeutet. Konkret heißt 
das, dass der Move-Controller 
in eurer Hand im Kamerabild zu 
verschiedensten Gegenständen 
mutieren kann. Bevor ihr eine 
Spielrunde beginnt, müsst ihr 
etwa ein Foto von euch knipsen. 
Und während ihr euch im Fernse- 
her wie in einem Spiegel betrach- 
tet, verwandelt sich der Move- 
Controller zu einer UbergroBen 
Schaumstoffhand. Und egal, wo- 
hin ihr eure Hand schwingt — das 
Teil wird stets auf korrekte Weise 
dargestellt. Toll! 


ERWEITERE REALITÄT 

Dieses Prinzip wird das ganze 
Spiel hindurch genutzt. Ihr plät- 
tet Insekten mit einer Fliegen- 
klatsche, putzt Krokodilen die 
Zähne, verjagt Geister mit einer 
Taschenlampe oder zerschnip- 
pelt Gemüse mit einem Schwert 
in der Luft. Das unterhält sofort 
und ist wirklich drollig inszeniert. 


www.playdrei.de 


Sogar der deutsche Kommenta- 
tor macht seinen Job prima und 
ist immer wieder für einen Lacher 
gut. Doch so richtiger Partyspaß 
wollte bei unserer Test-Session 
nicht aufkommen. Der Grund 
dafür ist vor allem die Tatsache, 
dass der Titel zwar bis zu vier 
Spieler unterstützt, die aber stets 
abwechselnd zum Move-Control- 
ler greifen. Kein einziges Minispiel 
wird gemeinsam gezockt. Dazu 
kommt, dass es insgesamt nur 
vier simple Modi gibt — zwei für 
Solo-Spieler und zwei für Grup- 
pen. Und so kommt es, dass ihr 
recht bald jedes der knapp über 
20 Minispiele erlebt habt. Und 
Sobald der Aha-Effekt der Aug- 
mented-Reality-Spielerei nach- 
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D Malstunde: Bei diesem Spiel malt ihr angezeigte Formen möglichst schnell und 


START THE PARTY! 


EyeToy war gestern! Dank Move interagiert ihr so 
direkt wie nie zuvor mit dem Spielgeschehen. 


gelassen hat, bleiben nicht mehr 
viele Gründe übrig, die Spieledisc 
im Laufwerk zu behalten. 


ABNUTZUNGSERSCHEINUNGEN 
Falls ihr regelmäßig mit Freunden 
zockt, eure Familie von der PS3 
überzeugen wollt oder öfters ein 
Rudel kleiner Kinder beschäftigen 
müsst, dann ist Start the Party! 
keine schlechte Wahl. Es ist ei- 
ner dieser Titel, die man immer 
wieder hervorkramen und einem 
verdutzten Unwissenden vorset- 
zen kann. Es ist eine Freude, das 
Glänzen in den Augen neuer Spie- 
ler zu sehen. Schade nur, dass es 
nicht allzu lange anhält. Diesbe- 
züglich hat sich im Vergleich zu 
EyeToy also nichts getan. SST 


Wi . 


sauber aus. Der Clou: Am Ende wird aus den Formen eine animierte Figur erstellt. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG ` 
= SEBASTIAN STANGE 
Angesichts dieses 
Move-Titels erinnere 


ich mich sofort an 

meine Erfahrungen mit 
EyeToy, als es brandneu 
für PS2 erschien. Das 
haben mir meine Freunde 
damals zum Geburtstag 
geschenkt. Und boah, war 
das cool! Das Teil lief den ganzen Abend non- 
stop und enthusiastisch wurde immer weiter 
gezockt, sich gegenseitig überboten, gelacht 
und gehampelt. Großartig! Und nach etwa zwei 
weiteren Einsätzen wanderte das Teil für im- 
mer ins Regal. Es hatte sein Pulver verschos- 
sen, war langweilig geworden. Start the Party! 
hat exakt das gleiche Problem. Zwar ist die 
Technik deutlich cleverer und beeindruckender 
als bei EyeToy, dennoch ist die Luft schnell 
raus. Aber als Partyspiel im eigentlichen Sinne 
taugt der Titel allemal. Es unterhält eine belie- 
bige Gruppe von Menschen ein paar Stunden 
lang prächtig — und zwar garantiert! Ein Spiel 
für selbstlose Naturen also. 


INFOS _\ 
em TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
v 720p 
EN Soundformate: 
-3 Dolby Digital 5.1 
d Installationsgröße: 
ca. 3,7 MByte pro Savegame 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
= Zubehör: 
= Move-Controller notwendig 


Termin: 15. September 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Supermassive Games 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht 

USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: - 


= VOR- UND NACHTEILE 

Toller Aha-Effekt durch die Vermischung von 
Realität und virtuellen Objekten. 

Witzige Aufmachung und unterhaltsamer 
deutscher Sprecher. 

Die Spiele sind schnell begriffen und machen 
sofort großen Spaß ... 

... der sich aber rasch abnutzt, sobald man 
eine Weile gespielt hat. 

Der Umfang fällt zu klein aus. Wir vermissen 
mehr Modi und Spiele. 

Im Mehrspielermodus zockt man nur nach- 
einander, nie gemeinsam. 


@ 


GRAFIK SOUND 
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einzelspieler 
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- aii “Al Eine offene Spielwelt und ein streng linearer Spielverlauf. Dass passt 
^ nicht wirklich zusammen, unterhält aber dennoch prächtig! 
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Action > Eine große Stadt, die 
ihr frei erkunden kónnt. Eine 
Gangsterkarriere, die mit klei- 
nen Verbrechen beginnt und 
die in einem ausgewachsenen 
Mafia-Krieg endet. Dutzende 
verschiedene Fahrzeuge, diver- 
se Geschäfte, jede Menge Waf- 
fen und deftige Prügeleien. Das 
alles klingt doch stark nach 
GTA IV, also nach einem Open- 
World-Spiel, oder? Und genau 
das ist ein Denkfehler, der euren 
Spaß an Mafia 2 merklich trüben 
könnte, denn das Spiel ist so ge- 
radlinig wie ein Laserstrahl. Das 
Spielerlebnis erinnert eher an 
Uncharted 2: Ihr habt stets ein 
klar definiertes Ziel, bewegt euch 
außerhalb der Autofahrten meist 
in begrenzten Umgebungen und 
das Spielgeschehen wird immer 
wieder von Ingame-Zwischense- 
quenzen unterbrochen. Erwartet 
also von Mafia 2 besser kein 
50er-Jahre-GTA, sondern einen 
spielbaren Mafia-Film im Stil von 
Good Fellas oder Casino. 


AM ANFANG HERRSCHT KRIEG 

Im Spiel schlüpft ihr in die Rolle 
von Vito Scaletta, der als Kind mit 
seiner Familie von Sizilien in die 
USA auswanderte. Einem Leben 
in Armut folgt die Rückkehr in sei- 
ne alte Heimat: Als Soldat kämpft 
er in Italien gegen Mussolinis 
Truppen. Und genau hier steigt ihr 
ins Spielgeschehen ein. Während 
des Angriffs auf ein gegnerisches 
Hauptquartier werden euch der 
Umgang mit Waffen sowie das 
Deckungssystem näher gebracht. 
Die Gefechte im Spiel lassen sich 
denkbar einfach steuern. Mit der 
X-Taste wirft sich Vito hinter eine 
Deckung, per Digikreuz wählt ihr 
aus verschiedenen Waffentypen 
und mit der Schultertaste zielt 
und feuert ihr. Optional lässt sich 
ein Auto-Aiming zuschalten, das 
jedoch nicht derart stark mithilft 
wie das in Red Dead Redempti- 
on. Wirklich bemerkenswert ist 
das Zerstörungssystem. Während 
der Feuergefechte mit Soldaten, 
Polizei und Gangsterbanden legt 
ihr eure Umgebung auf spektaku- 
läre Weise in Schutt und Asche. 
Scheiben klirren, Holz zersplittert 
und Kronleuchter zerbersten. Ein 
großer Spaß! 


TOLLE GANGSTER-GESCHICHTE! 
Nach seinem Sizilien-Einsatz 
bekommt Vito aufgrund einer 
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Unzertrennlich: Joe (links) ist Vitos bester Freund. Er wirkt zwar etwas prollig, dafür sitzt sein Herz am rechten Fleck. 
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Immer was los: Die Schießereien sind linear, aber actionreich. Hier rast beispielsweise plötzlich ein Auto auf euch zu. 
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test PS3 


DER EXKLUSIVE DLC 


Einzig PS3-Besitzer erhalten die Download-Episode „The Betrayal Of Jimmy“ — und das auch noch gratis! 


Das Modell dürfte seit den VIP-Codes von Bad Company von seinen Auftraggebern verraten wird. Es gibt nur Immerhin gibt es in Jimmys Episode einige neue 
2bekannt sein. Jeder PS3-Version von Mafia 2liegt ein ` kurze Filmsequenzen und die Missionen werden Features. Beispielsweise ware da ein Combo-System, 
Code bei, mit dem sich der kostenlose DLC freischalten lediglich durch Texttafeln erklärt. Eure Aufträge sind das euch mit Extrapunkten belohnt, wenn ihr binnen 
lässt. Gebraucht-Käufern würde der Download entge- allesamt eher simpel gestrickt, aber überraschend kurzer Zeit mehrere Gegner erledigt. Auch schnelles 
hen, was auBerst argerlich ware. Denn ,,The Betrayal fordernd. Ihr müsst Autos klauen, Läden zerstören oder Fahren oder Driften wird mit Punkten belohnt und dank 
Of Jimmy“ fügt Mafia 2 ein schmerzlich vermisstes Zielpersonen ausschalten. Dabei steht euch die ganze Online-Ranglisten könnt ihr euch mit anderen Spielern 
Spielelement hinzu: Frei in der Stadt verstreute Mini- Stadt offen. Es wirkt etwas ungewöhnlich, dass die messen. Alles in allem ist der DLC nicht perfekt, jedoch 
Missionen. Die erledigt ihr als Auftragskiller Jimmy, der lineare Hauptstory und der DLC mit seinem klassischen verlängert er den Spielspaß, bringt heiß ersehnte Open- 
in der recht dünnen Story dieser Download-Episode Open-World-Gameplay derart krass getrennt sind. World-Elemente mit sich — und das alles gratis! 
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Kriegsverletzung Heimaturlaub 
in Empire Bay, das klar von New 
York inspiriert wurde. Dort trifft 
er auf seinen alten Kumpel Joe 
Barbaro, der Vito den Kontakt zu 
einem Urkundenfálscher vermit- 
telt und ihn somit dauerhaft vom 
Militardienst befreit. Was für ein 
toller Freundschaftsdienst! Weil 
Vitos Familie so verschuldet ist 
und Vito es zu Hause bei seiner 
redseligen Mutter kaum aushált, 
zieht er auch gleich bei Joe ein. 
Und natürlich geraten beide auf 
die schiefe Bahn. Ehrliche Arbeit 
- das spürt ihr bei einem quä- 
lend langsamen Kistenschlepp- 
Einsatz am eigenen Leib - ist 
einfach zu anstrengend und zu 
schlecht bezahlt. 

Es macht großen Spaß, Joe 
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tory eingebunden und optisch eindrucksvoll. gendlichen Leichtsinn und Ego 
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immer tiefer in die Welt des or- 
ganisierten Verbrechens schlit- 
tern. Satte zwei Stunden Zwi- 
schensequenzen sind im Spiel 
enthalten, die vor, nach und 
auch immer wieder wáhrend der 
Missionen gezeigt werden. Das 
geht sogar so weit, dass zwei 
der 15 Kapitel mehr interaktiver 
Film als richtiges Spiel sind. 
Doch dank der gelungenen Syn- 
chronisation, überzeugender Mi- 
mik und dramatischer Ereignisse 
stórt das kaum. Insbesondere 
Vitos Knastaufenthalt ist ganz 
groBes Kino. AuBer ein paar 
Schlágereien gibt es hier zwar 
spielerisch nix zu tun, doch die 
Episode ist dennoch mitreiBend 
inszeniert und sie überrascht 
euch mit einigen dramatischen 
Ereignissen. 


DIE WELT IM WANDEL 

Bevor Vito endlich von einer der 
Mafia-Familien von Empire Bay 
aufgenommen wird, die mit ei- 
serner Hand und nach ebenso 
eisernen Regeln über die Stadt 
herrschen, vergehen viele Jahre. 
Und mit den Jahren verandert 
Sich auch die Spielwelt, was für 
einen tollen Aha-Effekt nach Vi- 
tos Freilassung sorgt. Die vor- 
mals verschneite Stadt ist nun 
sommerlich begrünt, neue Auto- 
modelle flitzen über die StraBen 
und statt Nachrichten vom Krieg 
tónt nun Rockmusik über den 
Äther. Fantastisch! Schön auch, 
wie sich Joes Appartement, das 
ihr im Spielverlauf immer wieder 
besucht, von einer bescheidenen 
Wohnung zum geschmacklosen 
Protz-Palast verwandelt. 

Empire Bay ist eine wunderbare 
Kulisse für Vitos Gangster-Karrie- 
re. Zwar ist die Spielwelt recht 
kompakt, sie bietet jedoch ab- 
wechslungsreiche Umgebungen, 
etwa einen Hafen, Fabrikgelande, 
ein schickes Zentrum, Villenvier- 
tel oder Slums. Obendrein steckt 
die Spielwelt voller netter kleiner 
Details. Auf eurem Weg durch 
die Story begegnet ihr turtelnden 
Párchen, misstrauischen Nach- 
barn, neugierigen Putzfrauen, 
Polizisten im Einsatz oder Zei- 
tungsverkaufern, die laut rufen: 
»Extrablatt! Ich friere mir die Eier 
ab!“. Solche liebevollen Details 
sind aber nur dort verteilt, wo ihr 
auf jeden Fall vorbeikommt. Er- 
kundet ihr während einer Mission 
ein wenig die Spielwelt, werdet 
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E Materialschlacht: Ist euch die Polizei auf den Fersen, geht garantiert einiges zu Bruch. Erst recht bei Glatteis! 
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E Verschnaufpause: Das Deckungssystem funktioniert prima. Allerdings sind viele 


ihr nicht allzu viele Bescháfti- 
gungen finden. Ihr kónnt Autos 
stehlen, Essen und Getranke er- 
werben und damit eure maximale 
Gesundheit erhóhen oder eine 
neue Knarre kaufen. Empire Bay 
ist kein Abenteuerspielplatz, son- 
dern Bühne für die Story. 


GAMEPLAY-DREIKAMPF 

Bis ihr das dramatische und leider 
auch arg offene Ende von Vitos 
Mafia-Karriere erlebt, spielt ihr 
euch durch insgesamt 15 Kapitel, 
wofür ihr etwa 12 Stunden benöti- 
gen solltet. Das ist recht ordentlich 
und wird obendrein nie langweilig. 


Dafür sorgen die spannende Sto- 
ry und die dichte Atmosphäre 
Eine echte Herausforderung ist 
das Spiel allerdings nicht. Letzt- 
endlich übt ihr euch im Spielver- 
lauf stets nur in drei Aktivitaten: 
Fahren, Prügeln oder Ballern. 
Und keine davon ist sonderlich 
schwierig. Insbesondere die Prü- 
geleien steuern sich denkbar sim- 
pel. Dank abwechslungsreicher 
Schauplátze und der Einbindung 
in die Story machen sie trotzdem 
Spaß, ein paar zusätzliche Moves 
hátte man Vito aber ruhig spen- 
dieren kónnen und seine Gegner 
dürften gern wehrhafter sein. 


Munition für 1911 Semi @ 


WANT. 


4 


Objekte komplett zerstórbar. 


Áhnlich, wenn auch nicht ganz 
so ausgeprägt verhält es sich 
mit den Schießereien. Eure Geg- 
ner suchen zwar selbstständig 
Deckung und versuchen, euch 
zu flankieren. Jedoch schauen 
sie meist an derselben Stelle 
aus ihren Verstecken hervor, 
was es recht einfach macht, sie 
zu besiegen. Außerdem mangelt 
es nie an Munition und eure Wi- 
dersacher stürmen gern direkt 
auf euch zu - Kanonenfutter! 
Für solche Patzer entschádigen 
tolle Schauplátze, etwa eine 
brennende Schnapsfabrik, ein 
China-Restaurant oder ein Pla- 
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E Aufgebohrt: Mit einem ordentlichen Batzen Geld macht ihr aus jeder alten Rost- 
laube einen heißen Flitzer. Eure liebsten Wagen speichert ihr in einer Garage. 


netarium. Wenn ihr an solchen 
Orten eure Tommy Gun aus- 
packt und die Inneneinrichtung 
schrottet, dann ist das Ender- 
gebnis eine coole Verwüstung. 
Das Autofahren ist nicht ganz 
einfach, was am  stórrischen 
Handling der alten Karren liegt. 
In Kurven verliert ihr schnell die 
Bodenhaftung und kontrollierte 
Drifts sind nur mit Übung und ge- 
eigneten Sportwagen drin. Schön 
ist die Möglichkeit, Autos zu tu- 
nen. Aus einer lahmen Schrott- 
laube könnt ihr PS-starke Hot 
Rods basteln — inklusive Flam- 
menlackierung, Renn-Felgen und 
riesigem Lufteinlass. Schade nur, 
dass ihr am Steuer kaum mehr tun 


müsst als von A nach B zu fahren. 
Zweimal verfolgt ihr Zielpersonen, 
denen ihr nicht zu nahe kommen 
dürft. Dazu kommt ein kurzes 
Rennen gegen die Uhr sowie die 
Jagd auf einen Mafia-Boss. Da 
ware sicher mehr drin gewesen — 
etwa Taxifahrten, echte Autoren- 
nen oder Fahrmissionen an Bord 
ausgefallener Vehikel. 


DAS GESETZ SCHLAFT NICHT 

Überall in Empire Bay sind Polizei- 
streifen unterwegs - zu Fuß oder 
im Einsatzwagen. In ihrer Anwe- 
senheit ist es unklug, Verbrechen 
zu begehen. Bereits überhöhte 
Geschwindigkeit reicht aus, um 
verfolgt zu werden. Anders als 


DIE WELT IM WANDEL 


Die Story von Mafia 2 erstreckt sich über viele Jahre. Und währenddessen verändert sich Empire Bay merklich! 


` Heimelig: Vitos Heimkehr aus dem Krieg ist eine herrlich atmosphärische Szene. 
Das winterliche StraBenbild steckt voller liebevoller Details. Hier glanzt das Spiel! 


in GTA IV sind die Fahndungs- 
stufen jedoch recht zahm. Die 
ersten beiden Verfolgungsgrade 
— Strafzettel und Haftbefehl — sor- 
gen zwar für Verfolger und Poli- 
zeisperren, die lassen sich aber 
schnell abschütteln bzw. umfah- 
ren. Obendrein kónnt ihr jederzeit 
anhalten, aussteigen und die Sa- 
che mit Geld regeln. Bei Stufe 3 
und 4 agieren die Ordnungshüter 
aggressiver und feuern sofort auf 
Vito. Abschütteln oder ausschal- 
ten lassen sich die Cops dennoch 
recht gut. Das liegt an der eher 
simplen KI der Jungs in Blau so- 
wie an den vielen Móglichkeiten, 
den Fahndungsstatus loszuwer- 
den. Wird nur Vitos Wagen ge- 


sucht, genügt es, diesen ungese- 
hen zu verlassen. Wird Vito selbst 
gesucht, kann er sich neue Klei- 
dung kaufen oder bei den Behór- 
den anrufen und die Fahndung 
gegen einen deftigen Geldbetrag 
abblasen lassen. Angesichts des 
linearen  Spielverlaufs sind die 
vielen Fluchtmöglichkeiten äu- 
Berst willkommen. 


HÜBSCH ANZUSEHEN 

Grafik und Sound sind den 
tschechischen Entwicklern sehr 
gut gelungen. Zwar krankt Ma- 
fia 2 — wie viele andere Open- 
World-Spiele auch - an De- 
tail-Popup, Bildzerreißen und 
stellenweise an leichten Slow- 


Tageszeit und Wetter ändern sich nicht dynamisch, sondern werden stets passend zur jeweiligen Situation in einer Mission festgelegt. Das sorgt dafür, dass ihr immer neue 
Stimmungen in Empire Bay erlebt. Außerdem vergehen im Verlauf der Handlung einige Jahre. Die Stadt verändert sich währenddessen und es macht Spaß, das zu beobachten. 
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DIE COLLECTOR’S EDITION 


Wer etwas tiefer in die Tasche greift, erhait die hiibsche Sammieredition des Spiels! 


Die Collector’s Edition von Mafia 2 
kostet etwa 20 Euro mehr als die nor- 
male Version. Wer diesen Mehrpreis 
investiert, wird mit einigen Goodies 
belohnt. Das Spiel kommt beispiels- 
weise in einer coolen Steelbook- 
Verpackung. Obendrein gibt es eine 
groBe Karte der Spielwelt, zwei 
exklusive Autos sowie zwei Anziige 
fir Vito, ein 100-seitiges Artbook 
sowie eine Soundtrack-CD. Das ergibt 
ein schönes Gesamtpaket, das den 
Mehrpreis durchaus wert ist. 


downs, doch die Action bleibt 
immer spielbar und sieht dabei 
meist klasse aus. Insbesondere 
die stimmungsvolle Beleuchtung 
bei Nacht ist ein echter Augen- 
öffner. Und auch eure Ohren 
werden verwóhnt. Von authen- 
tischen Songs im Radio, gelun- 
genen Soundeffekten und einem 
feinen Orchestersoundtrack. Nur 
bei den Animationen ist ab und 
an der Wurm drin, etwa wenn 
euch zwei Personen in einen Wa- 
gen folgen. Es kommt dann oft 
vor, dass einer die Beifahrertür 
öffnet und einsteigt, während der 
andere stehenbleibt und plótz- 
lich in den Wagen ploppt. Auch 
die Passanten bleiben ófters an 
der Umgebung hangen. Der tol- 
len Atmospháre schaden solche 
Glitches aber kaum. 


EIN TOLLES ERLEBNIS! 

All die angesprochenen Punkte 
klingen jetzt vielleicht, als wären 
wir von Mafia 2 ganz schón ent- 
tauscht. Und in der Tat sind all die 
aufgezählten Kritikpunkte ärger- 
lich, denn unserer Meinung nach 
verschenkt das Spiel einiges an 
Potenzial. Die gute Nachricht ist 
jedoch, dass Mafia 2 trotz alledem 
großartig unterhält. Die mitrei- 
Bende Geschichte Vitos, der tolle 
Soundtrack, die vielen einpräg- 
samen Szenen und Ereignisse 
machen das Spiel zum Highlight 
des Spielesommers. Wie wir ein- 
gangs erwähnten, wirkt Mafia 2 
teilweise wie ein Film. Und genau 
das solltet ihr erwarten, wenn ihr 
die Spieldisc einlegt. Vergesst 
GTA, vergesst Open World und 
freut euch darauf, von charisma- 
tischen Männern in teuren Anzü- 
gen ein Angebot zu bekommen, 
das ihr nicht ablehnen könnt. SST 
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ZURÜCK 
E Objekt der Begierde: Überall im Spiel — und zwar teilweise extrem schwer zu 
finden — sind Playboy-Hefte versteckt, die jeweils ein Playmate-Foto freischalten. 


O INFO AN 
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E Praktische Hilfe: Zerstört ihr euren Wagen, könnt ihr ihn an der Motorhaube 
stehend reparieren. Bei abgerissenen Rádern wie hier hilft aber auch das nicht. 


I d [ 4 = 


E Lebensmüde KI: Immer wieder kommt es vor, dass eure Widersacher direkt auf 
euch zu stürmen — ohne zu feuern oder Deckung zu suchen. Ihr Todesurteil! 


SA Ela 


Was habe ich mich ver- 
| schatzt! Ich erwartete ein 

Open-World-Spiel, bekam 

aber ein extrem lineares 

und toll inszeniertes 

Actionspiel serviert. 

Das irritierte mich. Wo 

waren die Nebenmis- 

sionen? Sie sind in der 
Legende der Karte eingetragen, kommen aber 
praktisch nicht vor! Wo sind die Dutzenden 
von Nebenbescháftigungen und Minigames? 
Nein, nichts zu finden! Vielleicht kommen die 
erst nach dem Ende der Story? Fehlanzeige! 
Die Entwickler bleiben dem Rezept des PC- 
Vorgängers treu, servieren ein cineastisches 
und actionreiches Videospielerlebnis und 
konzentrieren sich dabei auf das Wesent- 
liche: Story, Atmosphare und Spaf. Ja, es ist 
schade, dass ich hier weniger Möglichkeiten 
als in Konkurrenz-Spielen habe, aber ich hatte 
nichtsdestotrotz einen Riesenspaß beim Test. 
Und deshalb hat sich Mafia 2 den Einzelspie- 
ler-Award redlich verdient. 


Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
3 MByte + ca. 40 MByte 
pro Savegame 

3 Sixaxis/DualShock: nein/ja 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: Multilingual/Multilingual 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal 

USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


27. August 2010 
2K Games 
2K Czech 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Grandiose Inszenierung mit genial 
vertonten Zwischensequenzen. 
Die Stadt wirkt lebendig und 
stimmungsvoll. Ein toller Schauplatz! 

Q Die Story-Kampagne bescháftigt euch 
12 Stunden auf hohem Niveau. 

@ SchieBereien und Faustkampfe fordern 
spielerisch oft nicht genug. 

@ Die offene Spielwelt bietet praktisch 
keine Nebenaufgaben. 

@ Ode Sammelaufgaben machen das 
Erreichen der Platin-Trophy zur Qual. 


GRAFIK SOUND 


U a HER | 9 
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PSP 


Als langjahriger MMA- und 
UFC-Fan habe ich die 
PS3-Version natürlich 
intensiv gezockt. Dass 

die PSP-Version von UFC 
Undisputed 2010 nicht mit 
dem groBen Vorbild mithal- 
ten kann, war zu erwarten. 
Die Steuerung ist so extrem 
umfangreich, dass sich in der PSP-Fassung 

das Fehlen von zwei Schultertasten und eines 
Ministicks im Vergleich zum PS3-Controller sehr 
schnell bemerkbar macht. Wer das Spiel auf der 
PSP meistern will, sollte das Tutorial mehrfach 
durchzocken, um die Steuerung komplett zu ver- 
innerlichen. Wer zudem mit Begriffen aus dem 
MMA-Sport nicht viel anfangen kann, wird hin 
und wieder überfordert sein. Wer sich jedoch mit 
MMA ein wenig auskennt und sich gerne in ein 
Spiel reinfummelt, kann mit UFC auf der PSP jede 
Menge Spaß haben. Die Grafik geht in Ordnung, 
denn der Wiedererkennungswert der UFC-Stars 
ist auch in der Handheld-Version groB. Lediglich 
die Wucht der Schláge kommt lahm rüber. 


Alle Bilder: play? 


UFC 


PELLI 


Der Kick des Drachen: Die Bewegungen der Kampfer sind auch in der PSP-Version sehr schon animiert. 


UNDISPUTED 2010 


THQ lásst die Top-Stars der 


Mixed-Martial-Arts-Szene endlich auf Sonys Handheld los. 


Game-Sharing: Vier Monate nach 


WER der Veróffentlichung von UFC 
ja (Ad-hoc) Undisputed 2010 auf der PS3 er- 
stil Stick: scheint der Titel Mitte September 
Zubehör: auch für die PSP. 
" Sehr erfreulich: In puncto Um- 
fang müsst ihr keine Abstriche 
. machen. Sämtliche  Spielmodi 
Termin: 17. September 2010 d PS3-Sch icht h 
Hersteller: THQ aus em 79C EINEN } a 
Entwickler: Yuke’s Future Media Creators ben es in das PSP-Leichtgewicht 
Sprache/Text: englisch/deutsch geschafft. Neben Schaukämpfen 
Fire em ta macht ihr euch im Titelmodus 
Preis: ca. 40 Euro daran, die Gürtel in den fünf Ge- 
wichtsklassen der UFC zu gewin- 
À . nen. Im Modus Titelverteidigung 
Anzahl Spielmodi: 1 ihr di fs Spiel | 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): -/2 setzt ihr diese aufs Spiel. Im 
Voice-Chat: nein Turnier-Modus tragt ihr Wettbe- 


werbe im K.-o.-System aus und 
im Modus Ultimate Fights spielt 
ihr 15 bekannte UFC-Szenarien 
nach. Auch die umfangreiche 
Karriere hat es in die PSP-Version 
geschafft. Diese ist genauso kon- 
zipiert wie in der PS3-Version. 


Umfang identisch mit der PS3-Version 
inklusive aller Spielmodi 

Durchdachter Karriere-Modus, in dem ihr 
einen selbst erstellten Kämpfer hochlevelt. 
Hoher Wiedererkennungswert der über 100 
UFC-Stars und nette Animationen 

Einige Tasten der PSP sind mit mehreren 
Aktionen belegt. Das verwirrt oft. 

Die Benutzung des Joysticks beim Boden- 
kampf strengt mit der Zeit sehr an. 
Teilweise extrem lange Ladezeiten, auch bei 
Installation des Spiels auf dem Memorystick 


ÜBER DIE WFA IN DIE UFC 

Ihr startet als Amateur aus der 
Talentschmiede von Jiu-Jitsu- 
Trainer Marc Laimon. Nach einem 
Probekampf winkt euch euer ers- 
ter Profivertrag in der Liga WFA. 
Schneidet ihr dort gut ab, schafft 
ihr den Sprung in die UFC. Nach 
und nach levelt ihr in eurer Lauf- 
bahn drei Fertigkeiten und 16 
Attribute eures selbst erstellten 
MMA-Kämpfers hoch. Das macht 
Laune, nur die Ladezeiten der 
Zwischensequenzen und der Vor- 


000000 
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stellungen der Kämpfer sind viel 
zu lang ausgefallen, selbst wenn 
ihr das Spiel auf dem Memory- 
stick abspeichert (390 MB groß!). 

Die umfangreiche Steuerung 
der PS3-Version schaffte es auch 
auf die PSP, allerdings sind etliche 


Tasten leider mehrfach belegt. 
Beim Bodenkampf kommt der 
Joystick der PSP zum Einsatz. 
Dessen Trägheit sorgt schnell für 
einen müden linken Daumen. 

Die Grafik geht in Ordnung, der 
Sound krachte ab und an. MPR 


^. DANKE FUR DEINE HILFE, TRAINER. 
HEY, DU ZAHLST NACHHER DIF DRINKS, ODER? 
^ i Fa 


Angeschlagen: Ist ein Gegner getroffen, seht ihr diesen faden Grafikeffekt. 
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E Was auch sonst? Eine weltweit operierende Terrorgruppe 
bedroht die Welt mit gigantischen Kampfstationen. 


GD ACE COMBAT 
JOINT ASSAULT 


Der einsame Wolf hat ausgedient — 
um die Welt zu retten, braucht es 
kooperative Feuerkraft! 


Flugsimulation > Die Ace 
Combat-Reihe begleitet die 
PlayStation jetzt schon seit et- 
lichen Jahren und hat sich im 
Laufe der Zeit ganz schön ge- 
wandelt. Anfangs aufgemacht 
wie ein Spielhallenautomat, be- 
kam die Serie auf der PS2 meist 
pathetische Storys und Settings 
verpasst, was oft in unfreiwillige 
Komik abdriftete. Für die PS3 
zeichnet sich mit Ace Combat: 
Assault Horizon ein Neuanfang in 
leckerer Optik ab, der wieder für 
größere Popularität sorgen soll. 
Bevor es so weit ist, spendiert 
uns Namco noch einen PSP- 
Ableger, der auf den ersten Blick 
aussieht wie unzählige Teile der 
Reihe zuvor. Doch der Eindruck 
täuscht — zumindest zum Teil. 


DRAMA, BABY! 

Klar, die Story ist wieder einmal 
trashig, die Charaktere platt und 
die Musik fast schon lächerlich 
dramatisch, aber die Entwickler 
von Project Aces haben - ich bitte 
um Entschuldigung für das grot- 
tenschlechte Wortspiel — noch ein 
Ass im Ärmel: Koop. Der Trend der 
letzten Jahre ist endlich auch bei 
den Entwicklern von Ace Combat 
angekommen und die Jungs ma- 
chen gleich mal Nagel mit Kópfen: 
Bis zu vier Spieler dürfen gemein- 
sam den Story-Modus angehen, 
erleben dabei aber sogar eine 
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dynamische Kampagne. Die Mis- 
sionsstruktur von Joint Assault 
bietet einige Parallel-Missionen, 
in denen sich jeweils zwei Spie- 
ler beweisen kónnen. Der Gag 
an der Sache: Erfolg oder Miss- 
erfolg entscheiden auch darüber, 
was die anderen beiden Spieler 
in der Parallelmission erleben 
und an Widerstand vorgesetzt 
bekommen. Klingt spannend 
und cool, ist es vermutlich auch, 
wir können das aber leider nicht 
bestätigen, da wir lediglich eine 
Test-UMD zur Verfügung hatten 
und die Server noch nicht online 
waren. Anders sieht’s beim Solo- 
Modus aus, der abermals solide 
ausfällt, Veteranen der Reihe aber 
nun wirklich so gar nichts Neues 


e Betonwiiste: Wir sind uns sicher, dass Tokio 
in der Realitat mehr hohe Hauser zu bieten hat. 


zu bieten hat. Die Optik ist schick, 
auch wenn die Sichtweite von 
dicken Nebelschwaden verdeckt 
wird und Stadte nur wenige echte 
3D-Häuser beinhalten. Immerhin 
geht's erstmals in Luftráumen 
realer Stádte wie Tokio oder Lon- 
don zur Sache, laut Entwickler 
sogar auf Basis echter Satelliten- 
Daten. Inhaltlich ist der Bezug zur 
Realitat dagegen mal wieder eher 
dünn. Eine  Terrororganisation 
aus den ehemaligen Ostblock- 
staaten greift die Metropolen der 
Welt mit gigantischen Flugzeu- 
gen an, tapfere und schlagfertige 
Kampfpiloten retten die Welt. 
Alles schon mal dagewesen und 
wenig mitreißend, aber sobald 
man am virtuellen Steuerknüppel 
sitzt, ist das eh wurscht. Dann 
geht’s in actionreiche Dogfights 
und alle paar Sekunden zerfetzt 
es einen feindlichen Jäger. Das 
macht auch im x-ten Aufguss im- 
mer noch Spaß und ist dank der 
vereinfachten Steuerung auch 
angenehm spielbar. Für Profis 
gibt’s auch eine komplexere Tas- 
tenbelegung, aber der fehlende 
zweite Analog-Stick macht die 
Angelegenheit dann zu einer um- 
ständlichen Fingerübung. MB 


L| Stück für Stück: Die Festungen bieten zahlreiche 
Angriffspunkte, die es auszuschalten gilt. 


D 
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Faszinierend, wie Ace 
Combat selbst im x-ten 
Aufguss nach wenigen 
Minuten schon wieder 
SpaB macht. Auf feindliche 
Jets vom Himmel zu 
ballern und gigantische 
fliegende Festungen aus- 
einanderzunehmen macht 
Laune, die Steuerung funktioniert prachtig und 
solange man nicht zu nah am Boden fliegt, sieht 
das Ganze auch noch gut aus. Der Koop-Modus 
klingt nach einem Riesenspaß, hoffentlich 

wird das neue PS3-Spiel Assault Horizon den 
ebenfalls an Bord haben. Dann kónnte ich mich 
nach einigen Jahren der Abstinenz mal wieder 
lángerfristig mit Ace Combat bescháftigen. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


nein 

WiFi-Modus: 

ja (Ad-hoc und Infrastruktur) 

Memory Stick: 

384 kByte 

“ Zubehör: 

= DATEN 
Termin: 1. Oktober 2009 
Hersteller: Namco-Bandai 
Entwickler: Project Aces 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal | 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 6 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): 8/8 
Voice-Chat: nein 
WERTUNGEN 


= VOR- UND NACHTEILE 
Q Die eingángige Steuerung geht 
sofort in Fleisch und Blut über. 


Reale Umgebungen sind definitiv 
cooler als Fantasie-Stadte. 


Zahlreiche freispielbare Flugzeuge 
belohnen eifrige Zocker. 


Der Koop-Modus für vier Spieler 
klingt super ... 


@ ... konnte von uns aber noch nicht 
gespielt werden. 
Fans der Reihe wird verhältnismäßig 
wenig Neues geboten. 


GRRFIK SOUND 
iit | 111 6 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
= ze 
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Produktionsmenii 
A ww 


^ 
Auswahlen 


Alle?” 
auswählen = 


e 
Nur ruhig, Soldat. Die es eben reingelegt. 
" 


Bi Scheinheilig: Der Gegner hat uns mit falschen Einheiten getauscht. Auch die KI benutzt die Listen. 


D 


a H U S = Ein französisches Studio liefert 


d » Etliche Versuche 
gab es schon, Strategiespiele 
für Konsolen umzusetzen. Meis- 
tens scheiterte das Vorhaben an 
der Steuerung und dem Inter- 


Stormrise. Einigermaßen sinnvoll 
war hingegen das Radialme- 
nü von Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot. Ruse vom fran- 
zösischen Studio Eugen Systems 


geht jetzt noch ein Stück weiter, 


x. face. Schlimmstes Beispiel: Die 
reduziert das Interface auf ein 


= R. missratene Lassosteuerung von 


sa 
DECRYPT: oo E 
CEN; T ror d 


CHOOSE SECTOR TO ACTIVATE THE RUSE T.i. | pe N 
ka ‘Cancel 


ANS Ase” NN 

ETA Yalldarem A), ` 

7 pe SERIEN, cua. SS 
= Entschlüsselt: Mit den Listen verschleiert ihr eure Vorgehensweise oder deckt 

wie hier die Befehle des Gegners auf, um euch auf den Kampf vorzubereiten. 


ES 
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Minimum und schafft so Luft für 
eines der taktischsten Erlebnisse 
auf Konsolen überhaupt. 


WIEDER IM KRIEG 

Im Kern ist Ruse nichts anderes 
als ein Echtzeit-Strategiespiel 
vor dem Hintergrund des Zwei- 
ten Weltkrieges. Ihr schlüpft in 
die Soldatenstiefel von Joe She- 
ridan. Der amerikanische Major 
hat sich in den Schlachten Nord- 
afrikas seine Sporen verdient 
und strebt jetzt nach Hóherem. 
Eine wirklich umfangreiche Kam- 
pagne führt euch von Nordafrika 
über Italien, Frankreich, Belgien 


EINSATZBERICHT 


Bi Übersichtlich: Zoomt ihr weiter heraus, werden die Einheitenansammlungen z 


u Spielchips. So seht ihr auf einen Blick, 
wie stark eure Truppe ist und wo sich eure einzelnen Einheiten gerade aufhalten. 


und Holland bis in das Herz des 
Deutschen Reiches. Die Ge- 
schichte, die hauptsächlich in 
hübsch gerenderten Zwischen- 
sequenzen erzählt wird, bietet 
dabei kaum Überraschungen. 
Statt eines Kriegsdramas ver- 
folgt ihr eher einen Agentenfilm. 
Es geht um Spionage und Ge- 
genspionage. 


FORDERNDE MISSIONEN 

Die Missionen selbst sind sehr 
anspruchsvoll. Statt ausufernder 
Basen errichtet ihr in Ruse je- 
weils nur ein einziges Gebäude 
pro Truppentyp. Gemäß dem 


IHR TEAM HAT GEWONN 


ZUSAMMENFASSUNG ||| 


ÜBERBLICK 


FRAGS 
EINKÜNFTE 


pu 
Spielzeit 


ERF. GEWONNEN 


Ergebnis: 
Bonussieg: 
Bonuslevel: 
Bonusserie: 


ZUSAMMENFASSUNG 


Stein-Schere-Papier-Prinzip hat 
dabei jede Einheit Starken und 
Schwachen. Kommt der Feind 
mit Panzern, werft ihr ihm Pan- 
zerabwehreinheiten entgegen, 
segeln Bomber Uber eure Basis, 
schickt ihr Luftabwehr oder Jager 
zur Verteidigung. Durch das sehr 
gute Balancing bleibt Ruse trotz 
dieses recht simplen Systems im- 
mer fordernd. Besondere Würze 
bekommen die Auftráge durch 
taktische Feinheiten. So müsst 
ihr zur Eroberung des Tiefsee- 
hafens Cherbourg zunächst die 
Luftverteidigung ausschalten und 
die Stadt dann von zwei Seiten in 


PS3 test 


einer Zangenbewegung angrei- 
fen. In anderen Missionen geht es 
darum, eine Stadt móglichst lange 
zu halten und - wenn es nötig ist — 
einen strategischen Rückzug an- 
zutreten. So viel taktische Tiefe hat 
kaum ein Echtzeit-Strategiespiel 
in letzter Zeit geliefert - schon gar 
nicht auf den Konsolen. 


ALLES AUF EINEN BLICK 

Wer jetzt ob der scheinbaren Kom- 
plexitat von Ruse die Hande über 
dem Kopf zusammenschlägt, sei 
beruhigt: Entwicklerstudio Eugen 
Systems hat mit vielen kleinen 
Kniffen dafür gesorgt, dass das 
Spiel immer übersichtlich und 
auch mit dem Gamepad leicht 
zu bedienen bleibt. Ihr dürft zum 
Beispiel stufenlos so weit aus 
dem Geschehen herauszoomen, 
dass ihr das Schlachtfeld wie 
auf einem Kartentisch seht. Ein- 
heiten werden dabei automatisch 
zusammengefasst und durch 
Spielchips dargestellt. So seht ihr 
auf einen Blick, wo welche Trup- 
penansammlungen sind und wie 
stark der Gegner ist. Durch das 
extrem reduzierte und aufklapp- 
bare Baumenü braucht ihr nur 
wenige Befehle, um eure Mannen 
auf die Reise zu schicken. So 
muss Konsolen-Strategie anno 
2010 aussehen! 


» 


Sie haben eine Tropháe verdient. 
"Recruit 


mn 


PROFIL-UPDATE 


Spielstatistiken 
Anzahl der Spiele: 
Kleine Siege 
Große Siege 
Gesamtsiege 


GESAMT-ERF. GEWONNEN: +2160 


Level 6 


(2827 / 3000) 


Lieblings-LIST 
Lieblingseinheit 
Befehle pro Minute 
Frag-Rate 


Neustart 


SPION 


B17 FLYING FORTRESS 


3.55 
15:1 


(9) Beenden 


E Siegreich: Nach jeder Partie bekommt ihr eine Auswertung und Erfahrungspunkte. Außer im Rangsystem aufzusteigen, bringt euch das aber nichts. 
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MEINUNG 


= CHRISTIAN SCHLÜTTER 


Beim Test zu Stormrise 
hatte ich damals schreien 
kónnen: Wieso hat kein 
Entwickler gemerkt, dass 
es sich fast unmöglich 
steuern lásst? Wie man 
es richtig macht, zeigt 
jetzt Ruse: das Interface 
reduzieren und aus der 
Spielweise und der Steuerung ein groBes 
Ganzes machen. So erschafft man ein Spiel, 

das sowohl am PC als auch auf der Konsole 
einwandfrei spielbar ist. Dass Ruse darüber 
hinaus auch noch allgemein ein klasse Titel ist, 
freut mich natürlich umso mehr. Die Missionen 
überzeugen mit immer neuen Aufgaben und 
unerwarteten, aber nie unfairen Ereignissen. Au- 
Berdem zieht der Schwierigkeitsgrad langsam, 
aber sicher an und Ruse bietet so auch für Profis 
eine Herausforderung. Da verschmerze ich 

auch einmal, dass die Geschichte mich ziemlich 
kalt lásst und der Hauptcharakter mir etwas 
unsympathisch ist. Ruse ist das derzeit beste 
Konsolen-Echtzeit-Strategiespiel. Punkt! 


»- TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.379 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: . 9. September 2010 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: . Eugen Systems 
Sprache/Text: . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | normal | ha 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl ee 8 
Splitscreen (Spieler): . EE, 
Voice-Chat: TATE SS ess jd 


VOR- UND NRCHTEILE 

Die Missionen sind gut designt und recht 
abwechslungsreich. 

Das Interface ist aufgeráumt, die Steuerung 
funktioniert prima. 

Ruse bietet enormen Umfang, taktische 
Tiefe und cooles Gameplay. 

Toller Mehrspieler-Modus mit gut ausbalan- 
cierten Fraktionen 

Die Geschichte reißt wenig mit und bietet 
kaum Überraschungen. 

Die Musik bleibt durchgangig unauffallig, 
kann nicht überzeugen. 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 


BEEN || 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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MIT LIST UND TÜCKE 

Die gute Übersicht ist gerade des- 
halb dem Spielgefühl zuträglich, 
weil Ruse mit dem Listen-System 
ein cooles Feature einfügt, das 
die großen Schlachtfelder in ein- 
zelne Sektoren unterteilt. In jedem 
Sektor dürft ihr sogenannte Listen 
einsetzen. Damit gaukelt ihr dem 
Feind eine Scheinarmee vor oder 
bekommt die Befehle seiner Ein- 
heiten aufgezeigt. Das sorgt für 
ein unberechenbares Element in 
den Kämpfen. Werden die Listen 
im Einzelspieler-Modus noch rela- 
tiv moderat eingesetzt, fungieren 
sie im tollen Mehrspieler-Teil von 
Ruse als wunderbares Mittel zur 
Schadenfreude. 


GEMEINSAMER SPASS 
Überhaupt spielt Ruse seine Stär- 
ken vor allem im Mehrspieler-Mo- 
dus aus. Hier dürft ihr alle sechs 
Parteien — Deutschland, Italien, 
Frankreich, Russland, England und 
die USA - spielen, die jeweils eige- 
ne Vor- und Nachteile haben. Die 
Briten besitzen zum Beispiel eine 
sehr starke Luftwaffe, während die 
Italiener schon früh mit leichten 
Panzern auf das Schlachtfeld rol- 
len. Trotz der Unterschiede bleibt 
Ruse aber auch im Mehrspieler- 
Teil sehr fair und ausgewogen. 
Gute Spieler können auch eine fast 
hoffnungslose Situation wieder in 
einen Sieg verwandeln. 


SIEHT GUT AUS! 

Für ein Strategiespiel liefert 
Ruse eine sehr gute Optik, auch 
wenn die PC-Version ein wenig 
hübscher daherkommt als das 
PS3-Pendant. Die Engine bleibt 
zu jeder Zeit flüssig und die Ein- 
heiten sind gut gestaltet. An ei- 
nigen Stellen erkauft sich Ruse 
die Geschwindigkeit zwar durch 
detailarme Texturen oder Bewe- 
gungsunschárfe. Das fállt aber in 
der Hitze des Gefechts überhaupt 
nicht auf. Die Musik hingegen 
wirkt dudelig und uninspiriert. 
Auch die deutschen Sprecher 
sind nur MittelmaB. Wer übrigens 
bereits über einen Move-Con- 
troller verfügt, kann Ruse auch 
damit spielen. Das funktioniert 
zwar einwandfrei, wirklich nótig 
ist diese Art der Steuerung aber 
nicht. Das Gamepad liefert fast 
die gleiche Zugänglichkeit — und 
das heißt bei einem Konsolen- 
Strategiespiel schon eine ganze 
Menge! CSL 


ES 
] rw ADMINISTRATIVE BUILDING 


| Fragile building 


Wi BAU-BOOM: Ruse setzt auf ein entschlacktes, übersichtliches Interface. Ihr 
braucht nur wenige Eun um eure vines ereki zu uneni 


"auswählen 


^ l VERTEIDI 


E ÜBERRASCHUNG: WE FuBsoldaten EU Sich versteckt und einen Hinterhalt 
gelegt, in den der Feind jetzt tappt. Der Überfallangriff gewährt uns Extra-Schaden. 


= E 
TOXUEHADO 
En ar ae um 


Enn—t9 


E KINDERSPIEL: Wie bei Stein-Schere-Papier gibt es in Ruse für jede E Einheit das 
passende Gegenstück. So gestaltet sich das Spiel taktisch und vielschichtig. 


9 


$1 30/100 gf 


KOAA ` Bi 
Bi GUERILLA: In Häuserschluchten könnt ihr Einheiten Verstecken. Fährt der mm 
unvorbereitet in die Stadt hinein, erwischt ihn der Überraschungsangriff kalt. 


www.playdrei.de 


| NINTENDO Wii e NINTENDO DS e Wii/DSi WARE * RETRO 09/10 * AUSGABE 161 « € 3,50 


€ 420 
€ 450 


n, Portugal, Spanien 


Österreich € 4,- Schweiz str 7,- Benelux 
BE 


Frankreich, Italie: 


—— 
Bëss, emeng 


( 


Jetzt im TON 


Bequem online bestellen 
oder abonnieren 
unter 


Shop.n-zone.de 


TOP-VORSCHAUEN: 
Zelda: Skyward Sword (Wii) 
Raving Rabbids (Wii) 
Die Sims 3 € 
Nintendogs + Cats (3DS 
Metal Gear Solid (3DS) 

Final Fantasy (DS) | 

Golden Sun (DS) | 


DIE 3D-REVOLUTION! 


NINTENDO 


Alles zum DS-Nachfolger: Samtli liche Games, 
Infos;zur Hardware & neue Spieleindrücke!... 


- - MARIO SPORTS MIX 


das Wii-Sportspiel mit den 
Mi^ -Superstars ausprobiert! 


Bi Actionreich: Das Herzstück von Hawx 2 sind natürlich wieder die rasanten Flugzeug-Schlachten. Dort tummeln sich nun auch mehr Gegner als im Vorgánger. 


Tom Clan 


» Flugzeugspiele wa- 
ren lange Zeit ebenso tot wie 
das Nachtleben in Bielefeld. 
Dann jedoch erschien vor rund 
zwei Jahren Tom Clancy's Hawx. 
Spieler und Fachpresse waren 


= 
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hin- und hergerissen. Besonders 
der sogenannte Assistance-OFF- 
Modus sorgte für Diskussionen. 
Manche erachteten ihn schlicht- 
weg als überflüssig und kritisier- 
ten, dass es nur in diesem Modus 


möglich war, komplexere Flug- 
manöver durchzuführen. Andere 
wiederum erfreuten sich an den 


actionreichen, einsteigerfreund- 
lichen Dogfights und sahen in 
Hawx die Renaissance der Flug- 


Rasant: Die (müde) Story wird in hübsch animierten Zwischensequenzen erzählt, retten kann sie das aber auch nicht mehr. 


TOM CLANCY'S HAWX 2 


Shooter. Nun also erscheint Hawx 
2 und will viele Kritikpunkte des 
Vorgängers ausbessern. So viel 
Sei vorweggenommen: Der Assis- 
tance-OFF-Modus ist wieder an 
Bord - und das ist gut so! 


ALTER, ICH VERSCHWÜR! 

Wer den Namen Tom Clancy hórt, 
denkt meist sofort an Geschichten 
rund um Verschwórungen, Terro- 
risten und globale Bedrohungen. 
Irgendwie trifft all das auch auf 
Hawx 2 zu, nur ist es schwer, den 
roten Faden zu finden. Das hat ei- 
nen ganz einfachen Grund. 

Im ersten Teil war es noch so, 
dass ihr einen einzelnen Piloten, 
seines Zeichens  Ex-Air-Force- 
Mitglied, verkórpert habt. Die 
Story war zwar mit Klischees und 
Patriotismus zugekleistert, aber 
sie vermochte immerhin zu fes- 
seln. In Hawx 2 hingegen verkór- 
pert ihr mehrere Piloten — Call of 
Duty lásst grüBen. Mal ist es ein 
russischer Kampfpilot, dann wie- 
der ein US-Amerikaner und dann 
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wieder ein Brite. Anders als beim 
erwähnten Call of Duty bauen sich 
dadurch jedoch nur záh Stimmung 
und Spannung auf. Man springt 
wild zwischen Angriffen von rus- 
sischen Separatisten, Bombar- 
dierungen von US-Militärbasen 
im Nahen Osten und geplanten 
Atombomben-Anschlagen auf 
Kapstadt hin und her. Die Story 
dient daher nur als Aufhanger fur 
die toll inszenierten Flugkámpfe, 
man kann sie also getrost ignorie- 
ren. Schade ist es trotzdem. 


VERFOLGUNGSWAHN 

Sofern ihr den Vorgànger gespielt 
habt, werdet ihr euch auch in 
Hawx 2 sofort zurechtfinden. So- 
wohl die Grundlagen der Steu- 
erung als auch das eigentliche 
Spielgeschehen wurden beibe- 
halten. Mit zwei Schultertasten 
beschleunigt oder verlangsamt ihr 
euren Flieger, mit den anderen bei- 
den neigt ihr eure Heckflügel, um 
leicht seitlich zu driften. Die Flug- 
richtung bestimmt ihr per Ana- 
logstick, per Steuerkreuz schaltet 
ihr zwischen verschiedenen Ra- 
ketenarten hin und her. Abfeuern 
könnt ihr Letztere per einfachem 
Tastendruck, genau wie euer MG 
und Leuchtfackeln zur Abwehr 
von feindlichen Geschossen. 

Zur Wahl stehen zudem zwei 
Kameraperspektiven beziehungs- 
weise Steuerungsarten. Standard- 
mäßig steuert ihr euren Flieger aus 
der Verfolgerperspektive, könnt 
aber auch auf Ego- oder Cockpit- 
Ansicht umschalten. Bei Angriffen 
auf Bodenziele oder Flügen durch 
enge Korridore und unter dem Ra- 
dar des Feindes hindurch solltet ihr 
auch bei einer dieser drei Optionen 
bleiben, je nach persönlicher Vor- 
liebe. Die Steuerung des Fliegers 
ist in dem Falle genauer als mit der 
Assistance-OFF-Steuerung (dazu 
später mehr). Auf Wunsch könnt 
ihr euch in vielen Situationen auch 
einen Flugkorridor hinzuschalten, 
der euch die optimale Flugbahn 
anzeigt und euch bei der Steue- 
rung unterstützt. 

Diese Hilfe wird euch spä- 
testens bei einem der neuen 
Features in Hawx 2 begegnen: 
Neuerdings landet und startet 
ihr mit euren Jets in einigen Le- 
vels. Spielerisch unterscheidet 
sich das Landen allerdings nicht 
wirklich von anderen geleiteten 
Flugmanövern. Das Starten ist 
gar noch anspruchsloser: Gas 
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Lat” vs 
v» A a t 
u Double *fapt 1s de 
d YGa Uu. 
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Wi Dogfights: In Massengefechten solltet ihr auf die Assistance-OFF-Ansicht umschalten — so könnt ihr besser ausweichen.. 


8181 / 182323 
LS 2233 RDY 


A-G MAN 
NARO 


SPD AUTO 


367 km/h 


D Zoom Out f? Zoom In D Aim 


t Change Weapon 


E Abwechslung: In manchen Missionen belauscht ihr Spione oder gebt wie hier im Bild Einsatztruppen Feuerschutz. 
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= SASCHA LOHMULLER 


Diversen Schwachen zum 
Trotz habe ich das erste 
Hawx wirklich gemocht. 
Klar, viel Abwechslung war 
nicht geboten und an eini- 
gen Stellen war das Spiel zu 
leicht. Aber dennoch war ich 
motiviert, das Game durch- 
zuzocken. Ein Grund dafür 
war die eigentlich banale, schrecklich patriotische, 
aber fesselnde Story. Die fällt in Hawx 2 leider 
weg, die Hintergrundgeschichte ließ mich völlig 
kalt. Meist habe ich die Zwischensequenzen gar 
weggedrückt und einfach die Missionsziele erfüllt. 
Bitter! Dafür hat man in Hawx 2 mehr Abwechs- 
lung und größere Massenschlachten als im ersten 
Teil. Die Neuerungen wie Start- und Landeanflüge, 
das Auftanken, das Abhören von Feinden und so 
weiter spielen sich nett und fügen sich gut ein, 
haben jedoch einen ähnlich hohen spielerischen 
Anspruch wie ein Browserspiel. Aber mein Gott, 
so lange es Spaß macht! Für mich persönlich ist 
Hawx 2 eine gelungene Fortsetzung. Allzu viel 
Neues sollte man aber nicht erwarten. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1/Stereo 
Installationsgröße: 
5.913MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: `... 02. September 2010 
Hersteller: . ..... ooo Ubisoft 
Enpwickler aaau Ubisoft Rumánien 
Sprache/Text: ................. deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 


[s eee ab 16 Jahren 
i ca. 70 Euro 


VOR- UND NACHTEILE 

Tolle, packende Dogfights gegen 

riesige Gegnermassen 

Eingangige Steuerung, zuschaltbare 
Manövrierhilfen 

Ein bereits im Vorgänger guter 
Koop-Modus + Mehrspielergefechte 
Neue Features (Starten/Landen, Tanken) 
und mehr Missionsvielfalt 

Der spielerische Anspruch der 
Neuerungen halt sich in Grenzen. 
Stimmungsarme, langweilig prasentierte, 
verworrene Story 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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geben, abheben, fertig — lahm. 
Immerhin hat das Ganze aber ei- 
nen spielerischen Nutzen, denn 
bei einer Zwischenlandung wird 
euer Fluggerät repariert und euer 
Waffenvorrat aufgestockt. Apro- 
pos aufstocken: In einer Handvoll 
Missionen fliegt ihr Tankflugzeuge 
unter Zeitdruck an, da euer Kero- 
sinvorrat zur Neige geht. Auch hier 
kommt auf Wunsch das Hawx- 
Navigationssystem zum Einsatz, 
die Schwierigkeit liegt jedoch eher 
darin, den Tankstutzen des Tank- 
flugzeugs zu treffen. Schließlich ist 
jenes genau wie ihr in Bewegung. 


HUNDEKÄMPFE 

Spätestens wenn feindliche Flug- 
zeuge ins Geschehen eingreifen, 
empfiehlt es sich, zur zweiten Steu- 
erungsart umzuschalten. Im soge- 
nannten Assistance-OFF-Modus 
blickt ihr aus größerer Ferne auf 
euren Kampfjet. Der Vorteil dabei: 
Ausweichmanéver und Loopings 
gehen viel leichter von der Hand 
und werden auch enger geflogen. 
Wollt ihr also nicht gleich in den 
ersten 30 Sekunden des Kampfes 
all eure Leuchtfackeln verschwen- 
den, um nicht getroffen zu werden, 
führt kein Weg an dieser Art der 
Steuerung vorbei. Zudem wirken 
vor allem die Massenschlachten 
So weitaus actionreicher und spek- 
takulärer, da ihr einen größeren Be- 
reich überblickt. 

Im Vergleich zum Vorgänger 
nehmen weitaus mehr feindliche 
und verbündete Einheiten an den 
Gefechten teil, sodass sich hier 
unheimlich packende Dogfights 
entwickeln. Die recht clevere KI 


d uu 


Wi Realist: Neben Verfolger- und Ego- bie 


vollführt dabei elegante Ausweich- 
manóver und tragt so zur Intensi- 
tat bei. Ebendiese Kampfszenen 
sind dann auch die absoluten Hó- 
hepunkte des Spiels. 

Für Abwechslung wird diesmal 
im Leveldesign gesorgt. Gab es im 
ersten Teil im Grunde nur Gefechts- 
missionen, so spioniert ihr dies- 
mal per Satellit Feinden hinterher 
oder gebt einem Einsatzteam per 
stationärem Geschütz Rückende- 
ckung. Diese Missionen sind zwar 
eine willkommene Abwechslung 
im Hawx-Alltag, spielerisch jedoch 
nicht sonderlich anspruchsvoll. 
Entweder bewegt ihr die Kamera 
zu verschiedenen Punkten auf der 
Karte oder ihr spielt Moorhuhn mit 
auftauchenden Gegnern - wirklich 
gefordert werdet ihr nicht. Da wäre 
sicherlich noch mehr möglich ge- 
wesen. 


FLUGBEGLEITER 

Auch für diejenigen unter euch, 
die lieber gegen andere Spieler 
antreten, hat sich bei Hawx 2 et- 


tet Hawx 2 auch eine Cockpit-Perspektive. 


was getan. Der bereits bekannte 
Koop-Modus ist wieder mit an 
Bord. Hier bestreitet ihr die Story- 
Kampagne mit einem mensch- 
lichen Partner. Alternativ pickt ihr 
euch einzelne Aufträge heraus 
oder schaltet Zusatzbedingungen 
hinzu. Neu hingegen ist ein Team- 
Deathmatch für bis zu acht Per- 
sonen. Ubisoft Rumänien erhörte 
also den Wunsch vieler Spieler. 
Leider konnten wir diesen Mo- 
dus mit unserer Testversion noch 
nicht unter die Lupe nehmen. 
Unser Fazit bezieht sich daher 
nur auf den Einzelspieler-Part. Hier 
gibt’s mehr Gegner, mehr Action 
und mehr Abwechslung im Ge- 
genzug fiir eine etwas schwache 
Story - ein Handel, mit dem es 
sich durchaus leben lässt. Wer 
es also verschmerzen kann, dass 
sich am Spielablauf grundsätzlich 
nicht viel getan hat, und auf eine 
packende Hintergrundgeschich- 
te verzichtet, macht mit Hawx 2 
nichts falsch. Die Dogfights sind 
die Anschaffung allemal wert. SL 


E Verfolger: Bei Angriffen auf Bodenziele solltet ihr in der Standardansicht bleiben, sie gewährt einen besseren Überblick. 
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== PRAMIE 1 " 


TESTEN. 


Abo-p3.computec Oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, 


J^ "E-Mail: computecdpv.de, Tel.501805-7005801*,Fax: 01805-8618002* 
(^14 Cent/Min-aus dem Dt. Festnetz, max. 0,42 €/Min.aus dem Dt. Mobilfunk) 


Österreich, Schweiz und weitere Lander: Leserservice Computec; 20080 Hamburg, 


Eure Abo-Vorteile: 

e Pünktlich & aktuell 

* Kostenlose Zustellung 

* Alle Themen vorab im 
exklusiven Abo-Newsletter! 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play?! 
Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


Name, Vorname 


shop.playdrei.de 
Dort findet ihr auch eine 


StraBe, Hausnummer 


Ubersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 


PLZ, Wohnort 


Computec-Magazine. 


Telefonnummer / E-Mail (fiir weitere Informationen) 


Gefällt mir play, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Osterreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefallt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der náchsten Ausgabe beginnen. 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel:-++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 x ! 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


E NDS Earphones weiß 
Pramien-Nummer: 1094474 


733284 


Bl play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Pramien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Prámienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | | | | | | | | | | 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Action > Der Held vieler Spiele 
ist meist ein toller Bursche: Er 
kämpft für das Gute, knópft sich 
Banditen wie am FlieBband vor 
und fallt allenfalls durch seine rau- 
en Methoden bei der Verfolgung 
seines ehrenhaften Ziels negativ 
auf. Ach, und gutaussehend ist er 
Sowieso. Als man 2007 Kane und 
Lynch auf die Spielergemeinschaft 


W Flucht zwecklos: Lynch, der Psychopath, hat es si 


h 


S 


loslieB, wurden diese Heldenkli- 
schees ins Gegenteil verkehrt. 
Kane & Lynch: Dead Men zeigte 
zwei Verlierer, die unfreiwillig in 
einen Strudel der Gewalt geraten 
und dabei fast alles verlieren. Die 
tolle Story konnte zwar nicht über 
spielerische Mängel hinwegtàu- 
schen, doch es waren zwei ein- 
zigartige Antihelden geboren. 


Bil Überraschung: Wir verraten nicht, wieso Lynch hier so mitgenommen aussieht. 
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ch in Schanghai gemütlich gemacht. Bald fliegen 


NASA NI MENS ON 


SCHLAG IN DIE MAGENGRUBE 
Kane & Lynch 2: Dog Days ver- 
setzt euch nach Schanghai. Dort 
hat Psychopath Lynch ein neues 
Leben begonnen und sich mit 
dem Kriminellen Glazer zusam- 
mengetan. Für einen größeren 
Waffendeal holt er seinen alten 
Partner Kane zu Hilfe. Doch schon 
kurz nach dessen Ankunft geht 
alles ganz furchtbar schief ... 

Mehr wollen wir euch nicht er- 
zahlen. Denn die Story der beiden 
Pechvógel zählt zweifelsohne zu 
den größten Kaufargumenten. Al- 
lerdings solltet ihr wissen, worauf 
ihr euch einlasst: Die Gescheh- 
nisse in Dog Days sind bitterbóse, 
oft krass brutal und mit der Wucht 
eines Faustschlages in empfind- 
liche Kórperregionen erzáhlt. Das 
muss man mógen. 


MITREISSEND INSZENIERT 

Wie viel Mühe sich die Entwickler 
geben, den Charakteren Tiefe und 
der Handlung Gewicht zu verlei- 
hen, wird schon nach wenigen 
Metern in den dreckigen StraBen 
Schanghais klar. Jeder der elf Ab- 


allerdings wieder blaue Bohnen. 


KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 


Dreckig, hart und unsympathisch: Die Helden dieses Actionspiels sind alles 
andere als Gutmenschen und ihr Abenteuer kónnte krasser kaum sein. 


schnitte wird mit netten In-Game- 
Sequenzen eingeläutet, zudem 
unterhalten sich die zwei Prota- 
gonisten fast ununterbrochen. 
Das erzählt euch die Story und 
wirkt glaubwürdig - vor allem, da 
Kane und Lynch auch gerne mal 
lauthals fluchen oder vor Schmer- 
zen schreien. So habt ihr nie das 
Gefühl, virtuelle Puppen zu be- 
wegen, sondern Männer, die mit 
ihrem Schicksal hadern und voller 
Verzweiflung für ihr Leben kamp- 
fen. Toll gemacht! 


MONOTONER SPIELVERLAUF 

Doch wo Licht ist, da ist auch 
Schatten. Das eigentliche Spiel- 
geschehen bleibt leider erstaun- 
lich farblos und geizt mit Ab- 
wechslung und Kreativität. Fast 
die gesamte Spielzeit über tut ihr 
nur eines: ballern, was die Rohre 
hergeben. Die Entwickler geben 
sich kaum Mühe, dieses immer- 
gleiche Spielprinzip aufzulockern. 
Bis auf wenige Ausnahmen rennt 
ihr mit Lynch von Deckung zu 
Deckung und feuert auf Geg- 
nertrupps, die klar geskriptet an 
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MEINUNG 


m= ROBERT HORN 


Uber dieses Spiel wird hef- 
tig diskutiert werden, denn 
je nach Geschmack wird 
Kane & Lynch 2 begeis- 
tern oder enttäuschen. 

Die Ballereien etwa sind 
gerade mal Mittelmaß. 
AuBerdem diirfte manchen 
die harte Story mit ihrer 
expliziten Gewalt und vielen ungeklarten Fragen 
nicht gefallen. Auch die magere Spielzeit kommt 
bei vielen Spielern negativ an. Bei mir allerdings 
trifft das Spiel den richtigen Nerv. Ich spiele 
Kane & Lynch 2 — nicht wegen der Ballerse- 
quenzen, sondern weil ich wissen will, wie es 
mit den beiden Verlierern weitergeht, und weil 
ich die geniale Optik (wieder so ein Streitpunkt!) 
genieBe. Trotzdem hatte das Spielgeschehen in 
meinen Augen ruhig abwechslungsreicher sein 
können. Wirklich doof finde ich, dass 10 ganz 
offensichtlich auf zukünftige DLCs setzt. Denn 
abgeschlossen wirkt das Abenteuer von Kane 
und Lynch nach sechs Stunden noch nicht. Ich 
bin jedenfalls gespannt auf die Diskussionen. 


KREATIV: DIE MEHRSPIELER- MODI 


Das Gangsterszenario bietet es an und Entwickler lo-Interactive greift mit Freude zu: 
Im Mehrspieler-Modus dürft ihr fleiBig auf Raubzüge gehen und eure Kumpels übers Ohr hauen. 


Rechnet man den kooperativen Modus dazu, 
bietet Kane & Lynch 2 vier verschiedene 
Mehrspieler-Modi. Testen konnten wir davon 
allerdings keinen, da wir unsere Testversion 
Wochen vor der Veröffentlichung erhielten. 
Partien im Internet gab es noch nicht. 


Cops & Robbers: Ebenfalls ein „Klau alle Beute“-Szenario. Dieses Mal tritt aber 
die Hälfte der Teilnehmer als Polizisten an. Bis zu zwölf Spieler. 


Admiral Horn € oo 
Gesamtscore: $2.878.453 
Runde:3 


Fragile Alliance: Kennt ihr vielleicht aus dem 
Vorganger: Vier Gangster versuchen, innerhalb 
von vier Minuten Beute zu machen und zu 
entkommen. Wer fies ist, betrügt dabei die 
eigenen Kollegen und greift deren Beute ab, 
wird aber dadurch zum Freiwild. Erschossene 
Ganoven treten als Polizisten auf der Gegen- 
Seite an. Bis zu acht Spieler. 


Undercover Cop: Ahnlich wie Fragile Alliance. 
Einziger Unterschied: Ein zufällig gewählter 
Spieler ist ein verdeckter Polizist und muss 
die Verbrecher aufhalten. Bis zu acht Spieler. 


| INFOS N 

m TECHNISCHE ANGABEN 

J Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

1,6 GByte 
Sixaxis/DualShock: ja/nein 
Zubehör: 


4 Zugräuber: Den Fragile-Alliance- 
Modus dürft ihr auch mit computerge- 
steuerten Kollegen spielen. Das nennt 
sich dann Arcade und bietet eine prima 
Gelegenheit, das Spielprinzip zu üben. 


< Vertraue mir: Der Reiz der Spielmodi 
liegt im optionalen Übers-Ohr-Hauen der 
eigenen Mitkämpfer — und logischerweise 


im Übers-Ohr-gehauen-Werden. > DATEN 

Termin: . . 20. August 2010 
Hersteller:....... : ... Square Enix 
Entwickler: .............0000005 10-Interactive 
bestimmten Punkten erscheinen. vorhersehbar. Meist wartet ihr nur ren sie nicht so brillant in Szene Sprache/Text: ... Deutsch/ Deutsch 
Und das wiederholt sich im- darauf, dass das Gegenüber sei- gesetzt- dank ihrer ausgefallenen | Schwierigkeitsgrad: leicht I normal | hart 
MNA ; : : EE ab 18 Jahren 
merzu. Gefahrlich werden eure nen Kopf aus der Deckung reckt. Optik machen sie dennoch eine Preis:........... ca. 50 Euro 

Feinde übrigens nicht durch ihre Erwahnenswert ist allenfalls noch, Menge Spaß. Die gesamte Sze- = MEHRSPIELERANGABEN 
Intelligenz, denn von Flankieren dass ihr Gegner als menschliche nerie wirkt wie von einem Ama- | anzahl Spielmodi: .....................-+- 3 


verstehen die Schergen nichts, 
stattdessen schießen die Bur- 
schen schmerzhaft genau. Ihr Ver- 
halten im Kampf ist leider viel zu 


Schutzschilde missbrauchen oder 
improvisierte Sprengstoffe nutzen 
könnt. Die Schießereien könnten 
glatt als Schlafmittel taugen, wä- 


D 08:13:59 


Wi Viel zu selten: Abwechslungen wie diese Hubschrauber-Ballerei sind rar. 
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teur gefilmt. Farben erscheinen 
verwaschen, Lichter blenden, bei 
Treffern stóren Bildfehler. Dieser 
Kniff kaschiert nicht nur die eher 
altbackene Technik, er schafft 
auBerdem ein beeindruckendes 
Authentizitätsgefühl, das neben 
der Story den eigentlichen Spiel- 
reiz ausmacht. Doch leider ist die 
Story nach sechs Stunden bereits 
vorbei. 


LICHT UND SCHATTEN 

Wem eine gute Geschichte wich- 
tiger als abwechslungsreiche Ac- 
tion ist, der sollte Kane & Lynch 2 
nicht ignorieren. Allein schon we- 
gen der abgedrehten Optik ist der 
Titel einen Blick wert. Allerdings 
sind die Mängel im Gameplay 
nicht wegzudiskutieren. Ange- 
sichts von Mafia 2 wird das Spiel 
— wie auch seine Protagonisten — 
ein Underdog bleiben. RH 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): .bis zu 12 Spieler 


Splitscreen (Spieler): .. .......... 0000005 nein 
Voice-Chat:............... ja 
WERTUNGEN 


m= VOR- UND NACHTEILE 
Ungewohnte, kreative Spieloptik, 
die auf der PS3 ihresgleichen sucht 
Spannende Story, kompromisslos, mitreißend 
und hart. So lieben wir das! 
Kane und Lynch: Die abgedrehten Helden 
jenseits aller Klischees machen Eindruck. 
@ Altbackene SchieBereien mit wenigen Höhe- 
punkten, das ist so was von nicht 2010! 
T) Die praktisch nicht vorhandene KI macht die 
immergleichen Ballereien nicht besser. 


T) Teilweise frustrierend schwere, unfaire Stel- 
len, die ihr immer wieder angehen müsst. 
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Valkyria Chronicles 2 halt 
sich eng an seinen Vorgan- 
ger: Die Geschichte sowie 
das Gameplay áhneln 
einander in groBen Teilen. 
Allerdings finden sich auch 
mehrere kleinere Neue- 
rungen, denn während zum x 
Beispiel alle fünf Einheiten- 
Klassen aus dem Original wieder auftreten, sind 
einige leicht modifiziert und besitzen teils neue 
Fähigkeiten. Diese Veränderungen sind zwar 
begrüßenswert, ein bisschen mehr Mut zur In- 
novation hätte dem Titel jedoch nicht geschadet. 
Die Strategie-Elemente und Gefechte sind gut 

in Szene gesetzt und erfrischend anders als in 
vielen anderen Genre-Vertretern mit ähnlichem 
Spielsystem. Fans von japanischen Rollenspie- 
len werden mit diesem Spiel auf jeden Fall eine 
Menge Spaß haben, allen anderen könnten die 
vorhersehbare, klischeebeladene Geschichte 
und die teils ziemlich flachen, gezwungen 
witzigen Dialoge der Zwischensequenzen etwas 
auf den Wecker gehen. 


Game-Sharing: 

Nein 

WiFi-Modus: 

Ja 

Memory Stick: 

672 KB (Save), 436 MB (Installation) 
Zubehör: 


Nein 

Termin: `... 3. le 2010 
Hersteller: . EEN . Sega 
Entwickler: . GE Sega 
Sprache/Text: ................ englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: . . . . . . . . . leicht | normal | hart 
USK........... sees ab 12 Jahren 
CN NPEEIPQEATU EP ca. 40 Euro 
Anzahl Spielmodi:................. 0000000405 2 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):.......... -/4 
Voice-Chat: |... nein 


Das außergewöhnliche Kampfsystem dürfte 
Action- als auch Strategiefans Spaß machen. 
Im brandneuen Multiplayer-Modus kämpft 
ihr entweder mit oder gegen eure Freunde. 
Der Soundtrack unterstreicht die Atmosphä- 
re des Spiels stimmungsvoll. 
Zwischensequenzen in hübscher Anime- 
Optik führen euch durch die Geschichte ... 

.. Sind aber teils wirklich flach geraten 
und nur bedingt witzig. 


Die Neuerungen im Vergleich zum 
Vorganger halten sich leider in Grenzen. 


000000 
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Und ... 


Action: Während der Schlacht steuert ihr die Figuren in der Third-Person-Perspektive durch die verschiedenen Areale. 


QR VALKYRIA CHRONICLES 2 


Was haben 


gemeinsam? Nicht viel, aber das stort die Japaner nicht! 


Bereits 
der Vorganger auf der PlayStation 
3 versetzte euch in ein fiktives Eu- 
ropa der 1930er-Jahre, in dem der 
kleine Staat Gallia aufgrund seines 
reichhaltigen Mineralvorkommens 
in einen Krieg zwischen zwei Su- 
permächten verwickelt wird. Der 
Nachfolger zum Spiel erscheint 
noch im September für Sonys 
Handheld und führt die Geschich- 
te des ersten Teils fort: Zwei Jahre 


f 
| | was... 


nach den Geschehnissen befindet 
sich Gallia nun am Rande eines 
Bürgerkrieges und droht deswegen 
im Chaos zu versinken. Die Hand- 
lung führt euch an die sogenannte 
Lanseal-Militarakademie, an der ihr 
die Ereignisse rund um eine junge 
Gruppe Kadetten miterlebt. Anime- 
Fans dürfen sich freuen, denn 
zwischen den einzelnen Gefech- 
ten treiben Sequenzen in fescher 
Kulleraugen-Optik die Geschich- 


ABB US so hard... 
=| to stay quiet, | 
| kinda stopped breathing. i- 


I... Phew, 


Strategen gesucht: Auf der Übersichtskarte plant ihr euer taktisches Vorgehen. 


te des Spiels voran. Zwar ist die 
militärische Hintergrundhandlung 
äußerst spannend inszeniert, doch 
Fans von japanischen Rollenspie- 
len werden das eine oder andere 
Déja-vu erleben: Bei den teils recht 
platten Comic-Dialogen zwischen 
den drei Protagonisten Avan, Zeri 
und Cosette handelt es sich um 
08/15-Kost, unter der die bedroh- 
liche, kriegerische Atmosphäre des 
Spiels leidet. 


KRIEGSFÜHRUNG NACH ZEUS 

Sobald es ins Gefecht geht, ver- 
langt euch Valkyria Chronicles 2 
sowohl Taktik als auch Geschick- 
lichkeit ab, denn das Besondere 
an dem Titel ist das sogenannte 
BLiTZ-Kampfsystem (Battle of Live 
Tactical Zones): Zunächst plant 
ihr auf einer Übersichtskarte des 
Kampfareals euer Vorgehen. Jede 
Aktion einer Einheit kostet Punkte. 
Sobald diese aufgebraucht sind, 
endet euer Zug. Wählt ihr eine 
Einheit aus, wechselt die Ansicht 
in eine Perspektive in der dritten 
Person und ihr steuert die Figur di- 
rekt durch das Gebiet. Sobald ihr 
einen Feind angreift, visiert ihr die- 
sen mittels eines Fadenkreuzes an 
und bestätigt den Abschuss. Auch 
verschiedene Einheiten-Typen mit 
unterschiedlichen Attributen sowie 
Besonderheiten im Terrain solltet 
ihr in eure Strategie mit einplanen, 
um siegreich zu sein. Der Text des 
Spiels präsentiert sich komplett in 
englischer Sprache. AS 


www.playdrei.de 


playstation network test 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


SCOTT AE: 


23-jáhriger Faulenzer trifft das Mádel seiner 
Tráume — und ihre bósen Ex-Freunde. 


2 SCOTT, — 
"NEH'MDUE: 


E Obermotz: Ramonas zweiter böser Ex-Freund ist ein sadistischer Skateboarder, der euch sein Brett um die Ohren haut. 


Action > Scott Pilgrim ist der 
Held einer sechsteiligen Comic- 
Reihe des Kanadiers Bryan Lee 
O'Malley. Die Handlung in Kurz- 
form: Taugenichts und Hobby- 
musiker Scott verliebt sich bis 
über beide Ohren in die süBe Ra- 
mona Flowers. Doch um ihr Herz 
zu erobern, muss er zunächst ihre 


sieben bósen Ex-Freunde besie- 
gen. Wáhrend die mit Gaming- 
Querverweisen gespickte Realver- 
filmung der schragen Geschichte 
hierzulande erst Anfang nachsten 
Jahres in die Kinos kommt (US- 
Start: 13. August 2010), steht das 
gleichnamige Videospiel ab sofort 
zum Download bereit. 


Bi Massenschlágerei: Im Getümmel verliert man an gelegentlich den Überblick. 
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Scott Pilgrim gegen den Rest 
der Welt ist eine Hommage an 
8-Bit-Zeiten — Pixel-Optik, Dudel- 
Sound und wildes Tastengehàm- 
mere inklusive. Scott prügelt sich 
seitwarts über den Bildschirm, 
Schickt dabei haufenweise üble 
Jungs auf die Bretter und sieht 
sich am Ende jedes Kapitels mit 
einem von Ramonas fiesen Ver- 
flossenen konfrontiert. Erledigte 
Gegner hinterlassen Münzen, die 
ihr in Geschaften gegen Verbes- 
serungen von Scotts Fáhigkeiten 
eintauscht. Zudem erhaltet ihr 
Erfahrungspunkte, die euch im 
Rang aufsteigen und schrittweise 
neue Attacken einsetzen lassen. 
Bis zu drei Spieler kónnen 
Schwerenóter Scott lokal unter- 
stützen und in der Gestalt von 
Ramona oder diversen anderen 
Figuren aus dem Comic fleiBig 
mitmischen. Als Entschádigung 
für den fehlenden Online-Modus 


GEGEN DEN 
REST DER WELT 


E Super Mario Sisters: Nicht nur 
in den Bonus-Abschnitten gibt's 
Anspielungen auf andere Games. 


darf sich jeder Spieler separat mit 
seinem PSN-Profil einloggen und 
verdiente Trophäen auf sein Kon- 
to gutschreiben lassen. 

Während Scott Pilgrim dank 
des konsequenten Retro-Stils 
und des abgedrehten Humors 
viele Bonuspunkte einheimst, 
lässt uns das Spielprinzip selbst 
kalt, da die chaotische Klopperei 
schnell eintönig wird. Zwar erfor- 
dern die knüppelharten Endbos- 
se viel Geschick, der Weg dorthin 
wirkt durch das Massenaufgebot 
an immer gleichen Gegnertypen 
aber sinnlos in die Länge gezo- 
gen. An dieser Tatsache ändern 
leider auch die eingestreuten 
Rollenspiel-Elemente wenig. OPL 


| INFOS y 
Spieler: 1-4 
Online-Features: — 
Entwickler: Ubisoft Montreal 


Termin: 10. August 2010 
Preis: 9,99 Furo 


FAZIT Die pixelige Prügelorgie im 
Streets of Rage-Stil sieht spaßiger aus, 

als sie letztlich ist. Fans der Comic-Vorlage 
und Retro-Fanatiker dürfen hier aber gerne 
ein bis zwei Punkte dazurechnen. 


»- WERTUNG 
| à» U d " | | | 
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test playstation network 


JORDAN 


JORDAN 


Wi Stereo: Mit den Pistolen kann Shank gleichzeitig nach vorn und hinten ballern. 


Action » Seine Freundin wurde 
entführt, vergewaltigt und getö- 
tet, er selbst verraten und schwer 
verletzt zurückgelassen - jetzt 
startet Shank zu einem gnaden- 
losen Rachefeldzug. Ganz oben 
auf der Todesliste: Shanks ehe- 
maliger Mentor César. Doch ehe 
es zum großen Showdown mit 
dem Unterwelt-Paten kommt, 
muss sich der tragische Held erst 
durch Horden von Césars skru- 
pellosen Handlangern schlitzen 
und es immer wieder mit sadis- 
tischen Zwischenbossen aufneh- 
men. 

Shank ist wie Scott Pilgrim 
gegen den Rest der Welt ein 
klassischer 2D-Seitwärts-Prügler. 


Zwar könnt ihr euch hier nur auf 
einer Achse und nicht nach oben 
und unten bewegen, Shanks 
Move-Repertoire ist aber ungleich 
größer als das von Scott und sei- 
nen Freunden. Per Quadrattaste 
zückt ihr Shanks Doppelklingen — 
der Standardangriff. Mittels Drei- 
eck-Button greift der geläuterte 
Gauner zur Kettensäge und durch 
Betätigen der Kreistaste zieht er 
seine beiden Knarren. Zudem 
könnt ihr mit den Schultertasten 
blocken, euch per Hechtsprung 
auf die Gegner stürzen oder diese 
packen, um ihnen dann beispiels- 
weise eine Granate ins Maul zu 
stopfen. Sämtliche Aktionen las- 
sen sich auf ebenso simple wie 


x 


u 4 


i 


Eine blutige Rache-Story aus der Feder von God-of-War- 
Autorin Marianne Krawczyk. Hier trifft schicke Cartoon- 
Optik auf die rohe Gewalt eines Tarantino-Streifens. 


Wi Lokal: Der coole Zweispieler-Modus funktioniert leider nur offline. 


spektakuláre Weise zu langen 
Combos verknüpfen. Im Laufe 
der insgesamt 20 Levels erhaltet 
ihr auBerdem zusátzliche Nah- 
kampfwaffen (Doppel-Machete, 
Stahlketten, Samurai-Schwert) 
sowie zwei alternative Schießprü- 
gel (Schrotflinte, Uzi). Während 
ihr euch in der Einzelspieler-Kam- 
pagne durch Bars, Hinterhöfe, 
einen Zug, Rotlichtviertel, ein 
Schlachthaus, eine Kathedrale 
und schließlich C&sars Landhaus 
kämpft, deckt ihr nach und nach 
die Hintergründe des Verrats an 
Shank und seiner Liebsten auf. 
Besonders cool: Der sepa- 
rate Koop-Modus für zwei lokale 
Spieler erzählt die Vorgeschichte 


= 


Bi Quicktime-Event: Mit den normalen Waffen ist den Bossen kaum beizukommen. Hier ist eine gute Reaktion gefragt. 
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des Solo-Abenteuers und bietet 
zehn neue Levels mit vóllig ande- 
ren Bossgegnern. Diese wirken in 
beiden Modi zunächst unbesieg- 
bar, sind aber doch recht schnell 
erlegt, wenn man die richtige Tak- 
tik gefunden und ihren Schwach- 
punkt ausfindig gemacht hat. 
Dank fair verteilter Checkpoints 


bleiben Frustmomente auch 
sonst weitgehend aus. OPL 
nos 7070 1 

Spieler: 1-2 


Online-Features: — 
Entwickler: Klei Entertainment 
Termin: 24. August 2010 
Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Forderndes 2D-Gemetzel, das 
durch (viel zu leichte) Sprungpassagen 
aufgelockert wird. Der visuelle Stil erinnert 
an mexikanische Gangsterfilme und gefällt 
vor allem dank seiner schrägen Figuren. 


> WERTUNG 
l l 


8/10 


Wi Sadomaso: Die Zwischengegner 
sind harte Brocken, bis man ihre 
Angriffsmuster durchschaut hat. 
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playstation network test 


ALIEN BREED: |MPACT 


Es geht auch zu sehr retro: Stumpfes Alien-Geballer ohne Anspruch oder Spannung 


Action > \n den 1990er-Jahren 
war Alien Breed auf PC und Ami- 
ga eine groBe Nummer. Actionrei- 
ches Gameplay und eine für die 
damalige Zeit coole Sprachaus- 
gabe machten den Top-Down- 
Shooter zu einem Erlebnis. Jetzt 
bringt Team 17 ein Remake na- 
mens Alien Breed: Impact ins 
Playstation Network. Blód nur, 
dass die Serie sich in all der Zeit 
kaum weiterentwickelt hat. 

Augenscheinlichste Neue- 
rung ist natürlich die frische Gra- 
fik. Dank Unreal Engine 3 sehen 
sowohl der Hauptcharakter als 
auch die schleimigen Alien-Geg- 
ner gut aus und auch die Explo- 
sionen und Feuereffekte über- 
zeugen. In vielen Levels spielt 
Alien Breed zudem mit Licht und 
Schatten. Oft sind Levels in far- 
biges Licht getaucht. 

Im Gegensatz zur Optik ist der 
Rest des Spiels allerdings extrem 
altbacken. Das fángt bei der Sto- 
ry an: Das Raumschiff, in dem ihr 
durchs All schwebt, kollidiert mit 
einem anderen, uralten Schiff und 
bricht nach und nach auseinan- 
der. Also macht ihr euch als hart- 
gesottener Held auf, den Kahn 
wieder zum Laufen zu bringen. 
Dummerweise wird das Schiff 
gleichzeitig von Aliens überrannt. 
Also ballert ihr euch stumpf durch 
Gegnerhorden und erfüllt dabei 
fast immer dieselbe Aufgabe: 
,Erreiche Konsole X und benutze 
sie!“ Wie oft diese Missionsan- 
weisung im Spiel vorkommt, ist 
schon fast lacherlich. Dement- 


Bi Comic: Die Geschichte erzählt 
Alien Breed in schmucklosen, bläulich 
eingefarbten Zeichnungen. 
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E Dicke Wumme: An einigen Stellen dürft ihr Geschütztürme auftstellen, d 


sprechend eintönig fällt auch der 
Spielverlauf aus. 

Was nicht schlimm wäre, 
wenn man während der Missio- 
nen wenigstens schweißtrei- 
benden Survival-Horror mit Hun- 
derten Gegnern erleben würde. 
Stattdessen kriechen die Aliens 
einer nach dem anderen aus Bo- 
den- oder Wandlöchern und las- 
sen sich locker erledigen. Zwar 
gibt es verschiedene Gegner- 
typen mit unterschiedlichen An- 
griffsarten. Fordernd wird Alien 


tiv. Geh zum 
Hauptreaktor und schalte 


Breed: Impact aber nie. Nur an 
wenigen Stellen bricht der immer 
gleiche Ablauf auf. Etwa wenn 
ihr im Raumanzug unter Zeit- 
druck über die Außenfläche des 
Schiffes laufen müsst oder wenn 
euch ein unverletzbarer Alien 
durch die Gänge verfolgt. 

Es bleibt der Eindruck, dass 
Team 17 hier zu viel Retro-Flair 
bringen wollte und darüber ver- 
gaß, dass Spiele heute mehr 
bieten müssen als nur stumpfes 
Geballer. CSL 


ie euch gegen anriickende Aliens helfen. 


| INFOS 02000 1 
Spieler: 1-2 
Online-Features: Koop-Modus 
Entwickler: Team 17 

Termin: 25.08 2010 

Preis: 14,99 


FAZIT Nur wenigen Spielern ob des 
Retro-Flairs zu empfehlen. Zu wenig 
nnovation, zu wenig Spannung, zu 
wenig Waffen — einfach zu wenig! 


> WERTUNG 
| | | | I I 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die neuesten Infos zu den wichtigsten Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurticklegen! 


»- PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: ACTIVISION 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 


Bild: Activision 


Wa, e 
id up 


Eigentlich ist es ja langweilig, dass.jedes Jahr im November 

ein neues Call of Duty erscheint. Und doch reizt uns Black Ops. 
Wegen der abgefahrenen Story, die sich über mehrere Jahrzehnte 
spannt und wegen der vielen neuen Mehrspieler-Features. 


EGO-SHOOTER © 
md 


mn m o4 7 i 
»> PS3-HIGHLIGHT > PS3-HIGHLIGHT 
CRYSIS 2 POTC: ARMADA OF THE DAMNED 
, D “ i > 


Das Action-Rollenspiel im Univer- 
sum der Fluch der Karibik-Filme 
macht einen erfreulich runden 
Eindruck. Insbesondere freuen 
wir uns auf die Seeschlachten und 
das Entern gegnerische Schiffe. 


Bild: Electronic Arts 


d ps Disney Interactiov& 


Uns fasziniert vor allem der Ansatz des opulenten 
Shooters. Die Spielwelt ist stets sehr offen und 
trotz vieler geskripteter Ereignisse könnt ihr eure 
eigenen Lösungswege für jede Situation finden. 
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lez Wservice 


HERSTELLER: 2K GAMES 


BIOSHOCK INFINITE METAL GEAR SOLID: RISING 
- i "yo 


Hersteller: Konami 
Genre: Action | Erscheint: 2011 


Diese Doppelseite wurde vor der gamescom in 
E í Kóln fertig. Wir wissen also nicht, ob es bereits 
Vor Bioshock 3 kommt zunächst ein Prequel: h ig | — weitere Infos zum neuen Metal Gear Solid gibt. 
Und das spielt hoch über dem Wasser. Ihr n Das ándert aber nichts an unserer Vorfreude. 
besucht 1912 die fliegende Steampunk- A Das Schnippel-Gameplay klingt so abgefahren! 
Stadt Columbia und kämpft nach wie vor mit j 
einem Mix aus Ballern und Superkräften. 


DE BLOB: THE UNDERGROUND 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 
ROCK BAND 3 


Zwei spannende Innovationen von Rock Band 3 interessieren 
uns besonders. Zum einen der Keyboard Controller mit seinen 
25 Tasten sowie eine spezielle Gitarre für den anspruchsvollen 
Pro-Modus E leis. Das Teil V RE 102 Tasten! 


Hersteller: THQ 
Genre: Jump & Run | Erscheint: Frühjahr 2010 


Der Nachfolger des genialen Wii-Hüpfspiels 
HL de Blob kommt auch auf die PS3. Freut euch 
auf eine lustige Story, einen Geleeklumpen als 
Spielfigur und einen herrlich frischen Spielver- 
lauf: Ihr malt die Welt bunt an. Ja, das ist toll! 


PS3 ROCK BAND 3 29. OKTOBER 2010 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Gran Turismo 5 
Rennspiel e Sony 


Unverándert auf der Pole-Positi- 
on — Sonys Rennsimulation wird 
von euch sehnlich erwartet! 


Grand Theft Auto 5 
HERSTELLER: THQ Action e Rockstar Games 


WARHAMMER 40.000: SPACE MARINE snuck doch da ner 


nichts an eurer Vorfreude. 


Bild: Electronic Arts 


FIFA 11 

Sportspiel e Electronic Arts 
Bald geht EAs FuBball-Serie in 
die nachste Runde. Konsolen- 
Kicker zahlen bereits die Tage. 


Eje» 


M4. Killzone 3 


Ego-Shooter Sony 
5. Call of Duty: Black Ops 
Ego-Shooter Activision 
M6. Crysis 2 
Ego-Shooter Electronic Arts 
7. Batman: Arkham City 
Action-Adventure Warner Int. 


In diesem Actionspiel steuert ihr ein Squad von 


vier Space Marines durch das unverwechsel- N 8. Assassin's Creed: Brotherhood . 
bare Warhammer 40K-Universum. Das sollte h A : . Action Ubisoft 
dank detailreicher Grafik, jeder Menge Action js y © > 9. Fallout: New Vegas 
und eines Upgrade-Systems nicht nur für Fans Rollenspiel Bethesda 
spannend sein. Unser Interesse ist geweckt! t - > ; s 10. Rage 

K — Ego-Shooter Bethesda 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
náchsten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


ASSASSIN'S CREED: 
BROTHERHOOD 


Lu ET - WEITERE INFORMATIONEN 


ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 


SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEANDERT. 


MMMM - SEHR GUT 
= GUT 
IIB - BEFRIEDIGEND 
IB = AUSREICHEND 

I = MANGELHAFT 
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Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt BESS 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 DONE 
Apache: Air Assault Action Activision Herbst 2010 OEM 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 NENN 
same Assassin's Creed: Brotherhood Action Ubisoft 19. November 2010 MMMM 
Game Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 ERM 
[UPDATE ^ Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 MENN 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media T. Quartal 2011 HM 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 Se 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts Februar 2011 MEEN 
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 zo 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 7. Oktober 2010 BEES 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 DONE 
UPDATE „> Colin McRae: Dirt 3 Rennspiel Codemasters 2011 EEEE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. Marz 2011 BRS 
UPDATE ^ Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2011/2012 MEEN 
DC Universe Online MMORPG Sony November 2010 EIE 
de Blob: The Underground Jump & Run THQ Frühjahr 2011 MEEA 
(UPDATE © Dead Rising 2 Action Capcom 24. September 2010 BENIN 
Dead Space 2 Action Electronic Arts Ende Januar 2011 oo 
Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 4. November 2010 MMM 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 17. September 2010 MMMM 
DHAR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 20011 EBEN 
UPDATE ~~ Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos Februar 2011 oz 
Devil's Third Action THQ Nicht bekannt AS 
Die Sims 3 Simulation Electronic Arts Herbst2010 HMMM 
DJ Hero 2 Partyspiel Activision 22. Oktober 2010 BENS 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts März 2011 BREE 
Dragon Ball: Raging Blast 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2010 MEN 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft März 2011 BNW 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 HOHEN 
EA Sports MMA Sport Electronic Arts 19. Oktober 2010 HMMM 
Enslaved Action Namco Bandai 8. Oktober 2010 oz 
F1 2010 Rennspiel Codemasters 23. September 2010 HMMM 
Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda 22. Oktober 2010 HMMM 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 2011 MENN 
FIFA 11 Sportspiel Electronic Arts 1. Oktober 2010 BENE 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt SSS 
| UPDATE ^ Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix März 2011 EEE 
Fist of the North Star Action Tecmo Koei Oktober 2010 MEE 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt Hi 
Front Mission Evolved Action Square Enix 17. September 2010 HMM 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 1. Quartal 2011 HM 
Ta Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony November 2010 oo 
Guitar Hero: Warriors of Rock Partyspiel Activision 24. September 2010 BENIN 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 2010 MEN 
Heroes on the Move Action-Adventure Sony 2011 MEN 
Homefront Ego-Shooter THQ 22. Februar 2011 EMM 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 1. Quartal 2011 BGS 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 DONE 
Infamous 2 Action Sony 2011 NENNE 
VUPDArE >> James Bond 007: Blood Stone Ego-Shooter Activision November 2010 MMMM 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Square Enix 20. August 2010 BEGG 
Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 BENE 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 MEAE 
Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt Hi 
Knights Contract Action Namco Bandai 2011 DONE 
VUPDATE >> L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt zz 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts Frühjahr 2011 MEEN 
LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony November 2010 oo 
Magic: The Gathering - Tactics Strategie Sony Herbst 2010 DEM 
\UPDATE œ Majin Action-Adventure Namco Bandai November 2010 MiMi 
Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom Frühjahr 2011 oo 
\UPDATE œ Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts Januar 2011 BSS 
Max Payne 3 Action Rockstar Games 2011 MENN 
Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 15. Oktober 2010 oo 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami Nicht bekannt HE 
Mindjack Action Square Enix Oktober 2010 HMM 
Mortal Kombat Beat ‘em Up Warner Interactive Frühjahr 2011 ME 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 1. Quartal 2011 BES 
\UPDATE ^ Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 15. Oktober 2010 HNN 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports 24. September 2010 
NBA Elite 11 Sportspiel Electronic Arts Oktober 2010 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel Electronic Arts 19. November 2010 
NHL 11 Sportspiel Electronic Arts 16. September 2010 
No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Nicht bekannt 2010 


Pirates of the Caribbean: Armada of the Damned Rollenspiel 


Disney Interactive 


1. Quartal 2011 


Action-Adventure 


Valve 


Februar 2011 


QUANTUM THEORY 


Sport Konami 22. Oktober 2010 
Action Tecmo 24. September 2010 
Strategie Ubisoft 9. September 2010 
Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
\UPDATE j^ Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Ende 2010 
zal Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ Márz 2011 
UPDATE © Resistance 3 Ego-Shooter Sony 2011 
Rock Band 3 Partyspiel MTV Games 4. November 2010 
Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Herbst 2010 
(UPDATE ‚> Saints Row 3 Action THQ Nicht bekannt 
UPDATE > Saw 2: Flesh & Blood Action-Adventure Konami 28. Oktober 2010 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 
[UPDATE > Sengoku Basara Samurai Heroes Action Tecmo Koei 15. Oktober 2010 
Shaun White Skateboarding Sportspiel Ubisoft 21. Oktober 2010 
Silent Hill 8 (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami 2011 
UPDATE ^ SOCOM: Special Forces Action Sony 1. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Spiderman: Shattered Dimensions Action Activision 9. September 2010 
Sorcery Action-Adventure Sony 2011 
UPDATE > Splatterhouse Action Namco Bandai November 2010 
Sports Champions Partyspiel Sony 15. September 2010 
Star Wars: The Force Unleashed 2 Action LucasArts 29. Oktober 2010 
Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekannt 
za Start The Party Partyspiel Sony 15. September 2010 
(UPDATE > Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
UPDATE ^ Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 1. Quartal 2011 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment Ende 2010 
The Fight: Lights Out Beat 'em Up Sony 2010 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
(UPDATE ‚> The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010/2011 
The Shoot Action Sony 15. September 2010 
The Sly-Collection Action-Adventure Sony November 2010 
Tom Clancy's H.A.W.X. 2 Action Ubisoft 7. September 2010 Z | 
Tony Hawk: Shred Sportspiel Activision Ende 2010 Ir ~ ij 
Trinity: Souls of Zill OI Rollenspiel THQ 2010 Ak e, A 
Tron Evolution Action Disney Interactive November 2010 e " 
UPDATE > True Crime Action Activision 2011 ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
TV Superstars Partyspiel Sony Oktober 2010 
Twisted Metal Action Sony 2011 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 17. September 2010 
Vanquish Action Sega 22. Oktober 2010 
UPDATE j^ Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 1. Quartal 2011 
Warriors: Legends of Troy Action THQ November 2010 TITEL — GENRE HERSTELLER ` TERMIN ` — PROGNOSI 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
WRC Rennspiel Black Bean Games 8. Oktober 2010 Cabela's North American Adventures 
WWE All Stars Beat 'em Up THQ 1. Quartal 2011 Jagd-Shooter Activision 14.09.2010 mmm 
WWE SmackDown vs. Raw 2011 Beat 'em Up THQ Oktober 2010 Legend of the Guardians: The Owls of Ga’Hoole 
Yakuza 4 Action-Adventure Sega 1. Quartal 2011 -— ee — Pu: IEEE 13.05.2010. NUN 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN = is a Farbbal ? Majesco 14.09.2010 mmm 
ja Ace Combat: Joint Assault Action Namco Bandai 1. Oktober 2010 Brunswick Pro Bowling 
Ben 10: Ultimate Alien Action D3 Publisher 8. Oktober 2010 Sportspiel Crave 17.09.2010 mmm 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 2010 Dead Rising 2 
Dragon Ball Z: Tenkaichi Tag Team Beat ‘em Up Namco Bandai Oktober 2010 Action Capcom 28.09.2010 mmmm 
FIFA 11 Sportspiel Electronic Arts 1. Oktober 2010 Shaun White Skateboarding 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt SE See 
God Eater Action Namco Bandai 2011 Rapala Wee denen e 28092010; mii 
God of War: Ghost of Sparta Action Sony 4. Quartal 2010 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Square Enix 10. September 2010 
Lord of Arcana Action Square Enix Nicht bekannt ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt p 
Patapon 3 Strategie Sony Herbst 2010 
Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 17. September 2010 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt 
Split Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive November 2010 E 
TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
Tom Clancy's Ghost Recon: Predator Action Ubisoft 2010 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Tzu UFC 2010: Undisputed Beat ‘em Up THQ 15. September 2010 Trinity: Souls of Zill OH 
Lam Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega 3. September 2010 Rollenspiel Tecmo Koei 30.09.2010 mmm 
White Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 Record of Agarest War 2 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt Rollenspiel Compile Heart 21.10.2010 mmm 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


> God of War 3 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 93% 


Spartaner sind standhaft, das wissen wir 
spatestens seit dem Kinofilm 300. Kratos ist 
da keine Ausnahme und hält Platz 1. 


Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 


Hersteller: Sony 
SpielspaB: 93% 
Nathan Drake warmt weiter den Chefsessel 
in diesem Genre. Ubernehmen wird dann 

BA irgendwann wahrscheinlich Nathan Drake. 


> ~ Heavy Rain 
z Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
> 


Echt ,,heavy“, dass die Platze 4 und 5 immer 
noch „lost“ sind. Eine Andeutung zu Larry 
fallt uns aber beim besten Willen nicht ein. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 92% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 91% 


Le Assassin's Creed 2 
by Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


È Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony | SpielspaB: 90% 


27m GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% 


telat 


Hersteller: Electronic Arts 


SpielspaB: 93% 


Bei den Einzelspieler-Shootern bleibt Half- 
© Life 2 weiter ganz vorne. Hmm, noch Platz. 
Blablabla, Mister Freeman. 


Hersteller: Electronic Arts 

SpielspaB: 94% 

Wer sich online virtuell beschieBen móchte, 
fæ greift weiterhin zu den zweiten Teilen von 
Bad Company und Modern Warfare. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | SpielspaB: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 94% 


Mur im PSN 1 


> Katamari Forever 
Hersteller: Namco Bandai 

Spielspaß: 83% 

Klebrige Kugeln kennt man sonst nur von 
^" ausgespuckten Kaugummis. Die sind im 
Gegensatz zu Katamari Forever aber eklig. 
ue EyePet 

Hersteller: Sony | SpielspaB: 78% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


= Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 93% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 74% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


= Resistance 2 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 92% 


SR Pain 
" Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 


| Call of Juarez: Bound in Blood 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 91% 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | SpielspaB: 91% 


Cl A Goal N 


Auch hier ist noch Platz 
für ein Spiel. Wie immer. 


PARTY-& MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 


Spielspaß: 92% (MP) 


Fast monatlich erscheinen neue Musikspiele 
«für die PS3. An die Genialität eines Rock 
El Band 2 kommen jedoch nur wenige heran. 


= Burnout Paradise 


Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
> Paradiesisch geht es auch diesen Monat 
fiir Burnout weiter: Platz 1. Der Release von 
Gran Turismo 5 rückt jedoch immer náher. 


= Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
[Fallcul 3| 


: Spielspaß: 93% 

d Ss ig Bethesda behauptet auch diesen Monat 
uw seine Doppelpole. Ist aber auch schwer, die 

" beiden Rollenspiel-Epen zu übertreffen. 


DJ Hero 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


* Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% 


«ww. The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | SpielspaB: 93% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) 


Need for Speed: SHIFT 
= Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Â< Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | SpielspaB: 89% 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Hersteller: Activision | SpielspaB: 87% 


=} The Beatles: Rock Band Pure Demon's Souls 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% (MP) Hersteller: Disney Interactive | SpielspaB: 87% Hersteller: Namco Bandai | SpielspaB: 87% 
H Guitar Hero Metallica Blur 


== Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 85% 


Hersteller: THO 


d esoe 89% 


Weiterhin eng geht es im Sportspiel-Sektor 
zu. Wird langsam mal Zeit, dass hier jemand 
gal ‘ne 90+ reinbrettert, damit Ruhe ist. 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


Der GE Pro Evo gegen FIFA geht in die 
== nächste Runde! Der Gewinner steht frühe- 
= stens im Frühherbst früh, ah, fest. 


> uH Meier's Civilization: Revolution 


Hersteller: 2K Games 

SpielspaB: 85% 

= Entgegen des Untertitels war bei diesem 

a Spiel nicht sonderlich viel revolutionär. Wa- 
= rum auch, das Spielprinzip rockt seit Jahren! 


Š UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | SpielspaB: 90% 


Ty Valkyria Chronicles 
ak Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


FIFA FuBball-WM Siidafrika 2010 
A Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


mee Tom Clancy's EndWar 
d Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 84% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
^ Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


Ga Tiger Woods PGA Tour 11 
mem Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


ZA Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
MEN Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 


ct 
5 = Tiger Woods PGA Tour 11 
a 


»% Fight Night Round 4 
= Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


a > comm 


ez The Eye of Judgment 
SCH Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BEAT EM UP 
1 |> Super Street Fighter 4 


= Hersteller: Capcom 


SpielspaB: 95% (MP) 


Street Fighter ist schon toll. Nur hier kann 
2, man ungestraft seinen werten Mitmenschen 
Meine runterhauen - rein virtuell natürlich. 


dam Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | SpielspaB: 95% (MP) 


= BlazBlue: Calamity Trigger 

E. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 
s4 Virtua Fighter 5 

4.4 Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | SpielspaB: 90% (MP) 


> LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 90% 


2 Wer Spaß mit Stoffpuppen mag und nicht 
- mehr auf LittleBigPlanet 2 warten kann, liest 
unsere DVD-Kritik zu #9. Toller Film. 


SS Ratchet & Clank: A Crack in Time 
e , Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


"WW Sonic Unleashed 
M Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Æ Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
/&. Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 38% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zahlen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 14. August 2010. 


Red Dead Redemption 
Action e Rockstar Games 
Keine Veránderung auf Platz 1. 
Rockstars Western-Epos bleibt 
unangefochten euer Favorit. 


1. S] Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 

Und wieder rauf auf die 1 mit Red 
Dead Redemption. Da habt ihr doch 
eure Finger im Spiel, liebe Leser! 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

d Dem virtuellen Venedig bleibt auch 
diesen Monat nur Platz 2 hinter dem 
virtuellen Wilden Westen. 


| FIFA Fußball-WM Südafr. 2010 
Sportspiel e Electronic Arts 

2 Beide Fußballspiele schwacheln leicht 
SEH und sacken ab. Aber bald kommen ja 
j schon wieder die náchsten Spiele ... 


God of War 3 

| Action e Sony 

Der letzte Halt unserer virtuellen 
Weltreise ist das virtuelle Griechen- 
land. Ganz schón viel Virtuelles hier. 


= GTA: Episodes from Liberty City 
Action e Rockstar Games 

Die Rocker und Nachtclubbesitzer 

hüpfen wieder rauf auf Platz 3. Das 

wird Gay Toni aber freuen. 


E] 4. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


[N 4. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


5. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


His FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


M16. FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


IE] 6. Grand Theft Auto 4 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


IE] 7. Mafia 2 


Genre: Action Hersteller: 2K Games 


HEU 7. Call of Juarez: Bound in Blood 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Ubisoft 


JEU 8. Grand Theft Auto 4 


Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


W 8. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


9. Resident Evil 5 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


ID 9. Kane & Lynch: Dead Men 


Genre: Action Hersteller: Square Enix 


E] 10. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


NEU 10. God of War 3 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


9 | Zen Pinball 
= | Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | SpielspaB: 9/10 


Kahoots 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


2 
z 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | SpielspaB: 9/10 


11) Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Rennspiel e Activision 

Wir fahren immer noch lustig durch 

die Gegend und schießen Autos von 

der Straße. Wenn's halt Spaß macht! 


Mafia 2 

2K Games * Action 

J Wenn die Familie ruft, sind wir zur 
Stelle. Mafia 2 ist zwar kein 50er- 
Jahre-GTA, aber trotzdem gut. 


Super Street Fighter 4 

Beat ‘em Up e Capcom 

Die meisten Redakteure treiben sich 
4 zwar woanders rum, aber ein harter 
Kern priigelt sich weiter durch SSF 4. 


N 4. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


E]5. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. Madden NFL 11 
Genre: Sportspiel 


2. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


JEU 3. Uncharted 2: Unter Dieben 
Genre: Action-Adventure 


EU 4. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Square Enix 


JEU 5. Uncharted: Drakes Schicksal 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Sony 


_4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


NEI 1. Sengoku Basara: Samurai Heroes 
Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Capcom 


N 6. Joe Danger 


1 2 Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 3 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


14 Monkey Island 2: Special Edition 
Genre: Adventure | Spielspaß: 9/10 


1 5 Trine 


Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


7. FIFA Fußball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


E] 8. FIFA 11 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


II 9. Pro Evolution Soccer 2011 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


II 2. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


3. White Knight Chronicles 2 
Genre: Rollenspiel 


II 4. Assassin's Creed 2 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Ubisoft 


10. Split/Second: Velocity 
Genre: Rennspiel Hersteller: Disney Interactive 


IE] 5. Modnation Racers 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


> BLU-RAY 


NINJA ASSASSIN 


umm Knallhartes Martial- 
Arts-Spektakel mit 
jeder Menge Kunstblut. 
Vollwaise Raizo verbringt seine 
Kindheit in einer als Waisen- 
haus getarnten Ninja-Schule. 
Dort wird er über Jahre zum 
Killer ausgebildet. Die Kalt- 
blütigkeit seines Lehrmeisters 
staut sich in Raizo zu unberechenbarer Wut auf: Als seine 
engste Vertraute aus den Reihen der Schüler aufgrund 
ihres Ungehorsams getötet wird, schwört Raizo Rache. 
Er flieht aus seinem Gefángnis und taucht unter. In der 
ganzen Welt jagt er fortan seine ehemaligen Peiniger. 
Doch dann kommt ihm und seinem Ninja-Feldzug die 
hübsche Europol-Agentin Mika auf die Schliche und 


| Ton DTS 5.1 HD (E); DD 5.1 (D, ITA) 
Studio Warner 
| | Laufzeit 99 Minuten 
FSK ab 18 Jahren 
€ 20,- 


Spektakel. Regisseur James McTeigue (V wie 
Vendetta) erzáhlt seine klassische Rache- 
Story ohne groBe Umwege, aber gespickt mit 
unglaublichen Kampfen, Moves und blutigen 
Martial-Arts-Einlagen. Für die Hauptrolle 
verpflichtete er den Südkoreaner Rain, der in seiner 

Heimat ein gefeierter Popstar ist und sich für seine erste 
Filmrolle extrem ins Zeug legte. Heraus kam ein äußerst 
unterhaltsamer, schneller und wilder Action-Film, bei dem 
literweise Kunstblut vergossen wird. Ein Special der Blu-ray 
beschäftigt sich mit der wahren Geschichte der Ninjas und 
dem Mythos, der sich um sie rankt. TR 


bringt sich damit in Lebensgefahr. Raizo gibt sich zu 
erkennen und versucht, Mika vor den Schergen seines alten 
Meisters zu schützen. Dabei geht der abtrünnige Schüler 
gnadenlos über Leichen ... 

Unter der Betreuung der Wachowskis (Matrix) und deren 
Produzent Joel Silver entstand — zu einem großen Teil auch 
in Deutschland — ein rasantes und spannendes Action- 


> BLU-RAY 


#9 


Eine düster animierte 
und herrlich eigenwillige 
Zukunftsvision. 

Als Folge gegenseitiger Zwie- 
tracht und rücksichtslosen 
Fortschrittwahns hat sich die 
Menschheit selbst ausgerottet. 
Die hochentwickelte Kriegsma- 
schinerie hat sich gegen ihre Schöpfer gewandt und die 
Erde in ein postapokalyptisches Schlachtfeld verwandelt. 
In den Trümmern der zivilisierten Welt haust lediglich noch 
eine Handvoll zum Leben erwachter Stoffpuppen, von der 
jede eine Nummer auf dem Rücken trägt und einen höchst 
unterschiedlichen Charakter besitzt. Insbesondere die neu- 


gierige und wissbegierige Nummer 
9 hinterfragt die eigene Existenz und 
Bestimmung. Doch in den Ruinen 
lauern noch immer die Maschinen, 
die gnadenlos Jagd auf alles Leben 
machen ... 

Bereits 2006 erregte Shane Acker 
mit seinem Kurzfilm #9 Aufsehen. Tim Burton und Timur Bek- 
mambetow (Wächter der Nacht) eröffneten Acker schließlich 
die Möglichkeit, sein zehnminütiges Erstlingswerk in einen 
abendfüllenden Spielfilm umzuwandeln. Das Ergebnis ist 
eine atmosphärisch dichte und inhaltlich beeindruckende 
Zukunftsvision, die Gesellschaftskritik und rasante Science- 
Fiction-Action gekonnt miteinander verknüpft. Der düstere und 


DTS 5.1 HD (D, SPA, ITA), DTS 5.1 HD (E) 
Universal 
79 Minuten 
ab 12 Jahren 
€ 15,- 
Testurteil Gut 


technisch herausragende Animationsstil orientiert sich stark 
an Burtons Filmen, besitzt aber dennoch eine faszinierende 
Eigenständigkeit. Bild und Ton der Blu-ray sind aufgrund des 
digitalen Herstellungsprozesses des Films top. TR 


: NIGHTMARE 


Ein Schicksalsschlag als 
Motivation: Das neue Album 
der Metal-Sensation ist da! 
Am 28. Dezember 2009 starb 
James Owen Sullivan alias 
„Ihe Rev“ an einer Medika- 
mentenüberdosis — und die 
Band Avenged Sevenfold hatte nicht nur ihren Drummer, 
sondern auch einen engen Freund verloren. Dieses 
tragische Ereignis nahm sich die Truppe zum Anlass, ihr 
aktuellstes Album als eine Art Nachruf auf den Ver- 
blichenen zu inszenieren: Sämtliche Songs auf Night- 
mare sind sowohl in textlicher als auch in musikalischer 
Hinsicht enorm düster, ja geradezu depressiv ange- 


haucht. Am Schlagzeug haut nun kein Geringerer als Mike 
Portnoy, etatmäßiger Drum-Gott der Prog-Rocker Dream 
Theater, in die Felle. Doch trotz seines sehr dominanten 
Stils schafft es Portnoy, den typischen Avenged-Sevenfold- 
Sound beizubehalten und um einige frische Nuancen 

zu bereichern. Im Vergleich zur furios-eingängigen 
Vorgängerscheibe braucht Nightmare aber deutlich mehr 
Durchläufe, um den Hörer zu packen. Dies liegt vor allem 
am bewusst gedrosselten Tempo: Bis auf einige wenige 
Ausnahmen sind alle Songs als amosphärische Hymnen 
angelegt — schnelles Gerocke bildet die Ausnahme. 
Dennoch ist die Scheibe Pflichtprogramm für Fans des 
modernen Metal. Unser Redaktionsleiter Thorsten hält sie 
sogar für einen Geniestreich, also los: kaufen! TK 


® Big Wiffus 


Warner Bros. Records 
Metal 

Buried Alive 

Sehr gut 


Anspieltipp 
1 Testurteil 
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Das unselige 

Prozentwer- 

tungssystem 
ist den Kindertagen 
der Spielekritik ge- 
schuldet. Aber Pre- 
views, teils ohne 
überhaupt ange- 
spielt zu haben, mit 
einer Prozent-Ten- 
denz abzuschlie- 
Ben, ist der Gipfel 
der Unseriosität. 
Warum seht ihr das 
anders? 


Thorsten Kichler: Ja, wir 
sehen das in der Tat anders - 
sonst würden wir unsere Vor- 
schau-Artikel nicht mit einer 
Wertungstendenz versehen. 
Ich persónlich bin der Meinung, 
dass JEDER professionelle Re- 
dakteur JEDES neue Spiel ein- 


p P 


e 
EU on D 


VIER 


í - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


play? magazin 


Dë 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


play? ist ein PS3-Magazin. Ergo sollten 95 % eurer Le- 
ser eine Playse besitzen. Wieso liegt dem Heft dann 
jeden Monat eine DVD und keine Blu-ray bei? Die Vor- 


teile liegen ja wohl klar auf der Hand! 


TOBIAS STREHLE PER MAIL 


Thorsten Küchler: Deine Argumentation ist durchaus richtig, allerdings hat die Sache einige 
Haken. Zum einen sind die Preise für Blu-ray-Rohlinge immer noch enorm viel höher als die von 
stinknormalen DVD-Datenträgern: Selbst bei unserer hohen Druckauflage würden die Disks fast 
viermal so viel kosten, wenn wir auf Blu-ray umsteigen würden. Im Klartext: Wir müssten den 
Preis für die play? deutlich anheben, um profitabel zu bleiben. Unabhängig von den finanziellen 
Aspekten ist der Vorteil einer solchen Riesenscheibe gar nicht so groß, denn: Wir liefern bereits 
jetzt alle wichtigen Videos in ihrer originalen HD-Auflösung auf der Rückseite unserer DVD. Die 
Qualität würde also auch bei einer Blu-ray dieselbe bleiben. Videos in 1080p wären indes eher 
Augenwischerei, weil die Originalspiele ja bis auf ganz wenige Ausnahmen sowieso nicht in 
diesem Full-HD-Format laufen. Zudem ist es zwar so, dass wir den Speicherplatz unserer DVD 
jeden Monat möglichst komplett ausreizen, die 25 Gigabyte einer Blu-ray würden wir aber nur 
selten sinnvoll füllen können. Ganz einfach, weil wir den Platz nicht mit 30-minütigen Filmen zu 
Langweilerthemen vollstopfen wollen. Trotzdem bleiben wir an dem Thema dran, versprochen! 


schätzen können MUSS. Die 
Amerikaner sprechen hierbei 
vom „Educated Guess“, also 
einer „fundierten Vermutung“. 
Unsere Aufgabe als Schrei- 
berlinge ist es, Meinungen zu 
liefern und kein Wischiwaschi 
der Marke „Könnte vielleicht 
ein Hitkandidat werden“. Und 
mal ehrlich: Wenn Rockstar 
ein neues GTA ankündigt, dann 
brauche ich kein Genie zu sein, 
um zu wissen: Das wird wohl 
ziemlich großartig! Außerdem 
ist es ja so, dass wir bei nicht 
so detaillierten Eindrücken 
den Wertungsbereich der Ein- 
Schätzung größer wählen - uns 
also noch nicht final festlegen. 
Dieses System als unseriös zu 
bezeichnen, halte ich also für 
übertrieben. Es ist vielleicht 
streitbar, aber es ist ehrlicher 
und auch spannender als Vor- 
schau-Artikel, die sich um eine 
Meinung drücken. 


Wird die Ge- 
waltdarstel- 
lung in den 
Spielen im Laufe 
der Zeit noch wei- 
ter zunehmen? 


Thorsten Küchler: Du wirst 
mich für verrückt erklären, aber: 
Die Gewalt in Spielen hat auch in 
den letzten zehn Jahren NICHT 
zugenommen. Vielmehr ist ihre 
Darstellung expliziter und realis- 
tischer geworden. Einige Klas- 
siker der Videospielgeschichte 
waren derart brutal, dass sie 
auch heute noch einen Skandal 
provozieren würden - wäre ihre 
Krümelgrafik nur nicht so ver- 
altet. Ich denke also auch nicht, 
dass die Spiele in Zukunft bruta- 
ler werden. Sie werden einfach 
realistischer - und die Realität 
ist teilweise wirklich grauenvoll. 


Wurde einem 
Redakteur 
schon mal 
ein Artikel wegge- 
nommen, weil er zu 
schlecht war? 


Thorsten Küchler: Nein, wegge- 
nommen wurde ein Artikel noch 
niemandem bei der play’. Aber es 
kann durchaus vorkommen, dass 
mir als Redaktionsleiter einzelne 
Passagen oder Bilder überhaupt 
nicht gefallen. Dann muss der je- 
weilige Redakteur nachbessern. 
Einzig bei Volontären und Prakti- 
kanten, die ja auch bei uns sind, 
um den Job zu erlernen, kann es 
schon mal sein, dass ein Artikel 
wirklich schlecht ist. In so ei- 
nem Fall wird das entsprechende 
Machwerk gemeinsam bespro- 
chen und die einzelnen Fehler 
analysiert. Danach heißt es dann: 
Noch mal besser schreiben, bitte. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media e play? — Die vier ???? e Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 


station plus 


WIE BEKOMME ICH 
PLAYSTATION PLUS? 
Seit der Firmware-Version 3.40 
zühlt PlayStation Plus zu den 
festen Funktionen der PlaySta- 
tion 3. Zunáchst muss also die 
Systemsoftware der Konsole auf 
den neuesten Stand gebracht 
werden. Weitere Voraussetzung 
für die Nutzung des Premium- 
Service ist ein kostenloses Play- 
Station-Network-Konto, das ihr 
auch zum Online-Spielen benó- 
tigt. Das PlayStation-Plus-Abo 
kauft ihr im PlayStation Store, 
wobei zwei Varianten mit unter- 
Schiedlicher Laufzeit (90 Tage, 1 
Jahr) verfügbar sind. 


WAS KOSTET DER SERVICE? 
Die 90-Tage-Mitgliedschaft kos- 
tet 14,99 Euro, das Jahres-Abo 
schlagt mit 49,99 Euro zu Buche. 


E PlayStation.Plus 


x 


Seit dem 29. Juni gibt es den kostenpflichti- 


gen Premium-Dienst im PlayStation Network. 


Doch welche Inhalte und Features bietet 


PlayStation Plus? Wie schließe ich ein Abo 


ab und was muss ich beachten, wenn 


Monatlich sind 
das also je nach 
Variante 5 Euro oder 4,17 
Euro. Für den Kauf legt ihr das 
entsprechende Produkt einfach 
in den Warenkorb und bezahlt 
wie bei den normalen Einkäufen 
im PlayStation Store — also wahl- 
weise mit Kreditkarte oder durch 
Guthabenaufladung über eine 
PlayStation Network Card. 


WAS BIETET 

PLAYSTATION PLUS? 

Sony bietet allen Mitgliedern ein 
monatlich wechselndes Angebot 
an Spielen, Add-ons und Demos. 
Ein PSN-Spiel, zwei Minis (für PS3 
und PSP) sowie einen PSone- 
Klassiker (ebenfalls für PS3 und 
PSP) gibt es jeden Monat gratis. 
Die Titel können aber nur gespielt 
werden, solange euer Playstation- 
Plus-Abo seine Gültigkeit besitzt. 
Kündigt ihr eure Mitgliedschaft, so 
wird aus den heruntergeladenen 
Spielen nutzloser Datenmüll. 


Wi Plus-Bereich: Im PlayStation Store findet ihr alle Plus-Angebote gebündelt. 
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ich den Service nicht mehr in Anspruch 


nehmen möchte? Wir klären auf! 


Außerdem jeden Monat kos- 
tenlos: zwei Premium-Avatare 
für euer PSN-Profil sowie zwei 
dynamische Designs zur Ver- 
schönerung des PS3-Menüs. Di- 
verse Spiele-Add-ons (DLC) sind 
je nach Hersteller kostenlos oder 
im Preis reduziert. Im Gegensatz 
zu den Gratisspielen verfallen Zu- 
satzinhalte, Avatare und Designs 
nicht, sollte euer Abonnement 
auslaufen. 

Eine ganz neue Art der Promo- 
tion sind Test-Vollversionen von 
PSN- und Vollpreis-Titeln. Hier 
ladet ihr das komplette Spiel zu- 
nächst gratis herunter und könnt 
dann eine Stunde lang Game- 
play-Eindrücke sammeln. Solltet 
ihr das Game im Anschluss kau- 
fen, so werden alle in der Test- 
Session erspielten Trophäen in 
euer PSN-Profil übernommen. 

Obendrein hat Sony allen Play- 
Station-Plus-Kunden exklusiven 
Zugang zu Beta- und Demover- 
sionen versprochen. Deutsche 


* PlayStation.Plus 


Kunden bleiben in diesem Punkt 
bislang aber auf der Strecke. Die 
Demos von Mafia 2 sowie Kane & 
Lynch 2 beispielsweise sind nicht 
im deutschen Store erschienen. 

Neben den verschiedenen In- 
halten bringt PlayStation Plus 
bisher nur ein neues Feature mit 
sich: automatische Downloads. 
In den Systemeinstellungen der 
PS3 könnt ihr auf Wunsch eine 
tägliche Zeitspanne festlegen, in 
der sich die Konsole selbststän- 
dig einschaltet, ins PSN einloggt, 
bestimmte Spiele-Updates (Pat- 
ches), neue Demos und Firm- 
ware-Versionen herunterlädt und 
installiert und sich im Anschluss 
wieder ausschaltet. 


WAS BRINGT PLAYSTATION 
PLUS (NOCH) NICHT? 
Komfortfunktionen zur Verbes- 
serung des Online-Spielens sind 
bisher nicht in PlayStation Plus 
enthalten. So gibt es weder ein 
Party-System nach dem Vorbild 


Bi Schnäppchen: Zum Angebot des Plus-Bereichs gehören auch verbilligte Titel. 
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SE PlayStation.Plus 
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yStation®Plus: Jahresabonnemen 
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Wi Entscheidung: Für die Jahresmitgliedschaft wird auf einen Schlag viel Geld fällig. 


von Xbox Live noch den von 
vielen Usern geforderten Cross- 
Game-Chat, der spielunabhän- 
gige Unterhaltungen für zwei oder 
mehr Online-Spieler auf der Play- 
Station 3 ermöglicht. Dass der 
Cross-Game-Chat irgendwann 
kommen wird, ist wahrschein- 
lich. Ob er dann auch als Teil von 
PlayStation Plus angeboten oder 
doch allen PSN-Usern zugänglich 
gemacht wird, darüber kann bis- 
her nur spekuliert werden. 


E WIE LANGE GELTEN 

DIE ANGEBOTE? 

Wichtig: Sämtliche Inhalte sind 
zeitlich begrenzt und gelten für 
einen Zeitraum von etwa einem 
Monat. Sie werden im Folgemo- 
nat komplett durch neue Inhalte 
ersetzt, nicht erweitert. Wer also 
im Startzeitraum von PlayStation 
Plus noch kein zahlender Kunde 
war, hat beispielsweise die gra- 
tis angebotenen Spiele Wipeout 
HD, Field Runners und Age 
of Zombies (minis) sowie den 


F inFAMOUS 


DN 


E Dynamisches Design: Diese animierte Uhr verschönert aktuell unser Plus-Profil. 
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PSone-Klassiker Destruction 
Derby verpasst. Einmal über- 
tragene Inhalte kónnen aber je- 
derzeit erneut heruntergeladen 
werden, etwa wenn man nach 
einem Defekt eine Austausch- 
konsole erhált. 

Die über ein PlayStation-Plus- 
Konto gekauften Spiele kónnen 
übrigens auch von anderen auf 
der Konsole registrierten Benut- 
zern gezockt werden. Das funk- 
tioniert allerdings nur, solange 
das aktive PlayStation-Plus-Kon- 
to noch auf der jeweiligen Konso- 
le vorhanden ist. 


E IST DAS ANGEBOT 

IN JEDEM LAND GLEICH? 

Nein! Parallel zu den „normalen“ 
Inhalten weist auch das PlaySta- 
tion-Plus-Angebot von Land zu 
Land Unterschiede auf. Wie be- 
reits erwähnt, erscheinen Demos 
von nicht jugendfreien Spielen 
bisher nicht im deutschen Store. 
Was die restliche Spiele- und 
DLC-Auswahl betrifft, so bieten 


playstation plus Special 


der deutsche, der ósterreichische 
und der englische PlayStation 
Store derzeit dieselben Inhalte an. 
Ein Blick über den groBen Teich 
zeigt allerdings, dass der US- 
Store mit einem deutlich gróBe- 
ren und teils auch interessanteren 
Angebot lockt. 

Bislang ist es (noch) móglich, 
sich ein amerikanisches PSN- 
Konto anzulegen und damit auch 
PlayStation Plus zu nutzen. An- 
ders als die Inhalte des Video- 
Stores ist der Game-Content 
nicht durch eine IP-Sperre blo- 
ckiert. Die Bezahlung mit einer 
deutschen Kreditkarte funktioniert 
allerdings nicht mehr, sodass ihr 
auf PlayStation Network Cards 
aus den USA angewiesen seid. 
Da es sich bei einer solchen Ak- 
tion aber um einen VerstoB gegen 
die Benutzerrichtlinien handelt, 
erfolgt die Guthabenaufladung 
und das Abonnieren von Play- 
Station Plus in einem „fremden“ 
PlayStation Store ausdrücklich 
auf eigene Gefahr! 


E EIN ERSTES RESÜMEE 

Sony verspricht aufs Jahr gese- 
hen Spiele und DLC im Gesamt- 
wert von über 200 Euro. Diesbe- 
züglich stellt PlayStation Plus also 
durchaus einen verlockenden und 
auch lohnenswerten Service dar. 
Im ersten Monat gab es durch die 
weiter oben aufgeführten Gratis- 
spiele bereits einen Gegenwert 
von ungefahr 33 Euro, im August 
belief sich dieser mit dem PSN- 
Game Zen Pinball, den Minis 
Blast Off und Alien Zombie Death 
sowie dem PSone-Klassiker Me- 
diEvil immerhin auf etwa 20 Euro. 


UMFRAGE 


E Auf unserer Website www. 
playdrei.de wollten wir 
von euch wissen, was ihr 
bisher von PlayStation 
Plus haltet. Hier ist das 
Ergebnis von knapp 500 
Teilnehmern: 


Tolles Angebot, ich 
habe bereits ein 
Jahres-Abo abge- 
schlossen. 16% 


Um das Ganze 

mal auszupro- 
bieren, habe ich 
mir vorerst nur 

ein 90-Tage-Abo 
geholt. 6% 


Die bisherigen 
Inhalte taugen mir 
noch nicht. Ich 
warte deshalb erst 
mal ab. 30% 


Ich habe ganz 
andere Features 
und Funktionen 


erwartet. 11% 
Interessiert mich 
null. 37% 
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Wer also viel im PlayStation Store 
einkauft, kann hier durchaus eine 
Menge Kohle sparen. 

Ungünstig ist jedoch, dass man 
auf die Auswahl der Inhalte kei- 
nen Einfluss hat und gewiss auch 
Monate erlebt, in denen einen das 
Angebot kalt lásst. Vergünstigte 
Add-ons beispielsweise nützen 
herzlich wenig, wenn man das 
entsprechende Hauptspiel nicht 
besitzt. Dass man heruntergela- 
dene Gratisspiele nach Ablauf des 
Abos nicht mehr spielen kann, 
ist ein weiteres Argument gegen 
PlayStation Plus. Das wäre quasi 
So, als müsstet ihr bei Kündigung 
eures play?-Abos sámtliche erhal- 
tenen Ausgaben wieder an uns 
zurückschicken. OPL 


— EEE 


Se ar ae 


Neue Masche: /nfamous gehört zu den ersten Test-Vollversionen, die für PlayStation Plus erschienen. 


PLAYSTATION PLUS IM SEPTEMBER 


Eine Auflistung der PlayStation-Plus-Inhalte vom 01. bis 30. September samt play?-Analyse 


PSOne Classic 
Oddworld: Abe’s Oddysee 


PSN-Spiel 
Sam & Max: The Devil’s Playhouse 
(Komplette Staffel) 


Textlastiges Point&Click-Adventure 

mit sehr schrägem Humor. Spielerisch 

nicht gerade fordernd, aber extrem 

unterhaltsam. 

Minis 

Vector Tower Defense 
SESE] 


Simple Grafik, aber fesselndes 
Strategie-Gameplay 


Echoes 

KH 
Ordentliche Puzzle-/Geschicklichkeits- 
Mixtur. Geht voll in Ordnung! 


Tw 


nm " e 


, WIRE 
1 


Seinerzeit ein geniales 2D-Adventure 
mit viel Action, knackigen Rátseln und 
tragisch-komischer Story. Ein echter 
Klassiker. 


Test-Vollversion 
Warhawk 

LS 
Ist mangels einer Demoversion durch- 
aus den einstiindigen Blick wert 


Inferno Pool 

PR II 
Hiervon braucht niemand wirklich 
dringend eine Test-Vollversion. 


11/8 17:55 O 


& p 


inFamous "Y 
bere "Wf 


| Zeitdruck: Die /nfamous-Demo lást euch eine Stunde Zeit — aber nur am Stück! 
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Exklusive Rabatte 

Little Big Planet: Ico and Shadow of 
the Colossus-Kostüm-Paket — 50% 
ECOL a ee 
Komstümpakete sollten für Plus-Kunden 
gratis sein. 


Metal Gear Solid (PSone) - 50% 


Für 5 Euro ein Titel, den man gespielt 
haben muss 


Warhawk - 50% 


Das reine Online-Game hat immer noch 
Fans, doch die Konkurrenz ist groß. 


PixelJunk Shooter — 50% 

BD | 
Fantastischer Twin-Stick-Shooter zum 
Sparpreis 


DLC 


Exklusives UFC-Undisputed-2010-Extra 
Ohne Bewertung 

Vielleicht ein neuer Kampfer? Man weiB 
es (noch) nicht. 


Dynamische Designs 
Exklusives PlayStation-Move-Design 
Exklusives Fish-Tank-Design 

Ohne Bewertung 

Für eine Bewertung müssten wir die 
Designs gesehen haben ... 


Premium-Avatare 
Eye-Pet-Blue-Goalie-Avatar 
Eye-Pet-DJ-Avatar 

KS... IC mmm 
Eye Pet-Avatare sind nicht unbedingt 
das, worauf wir gewartet haben. 


W Abzeichen: User mit Plus-Account bekommen ein Symbol in der Freundesliste. 
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SPIEL 
DAS PHILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es um Sonys PSN- 
Service „PlayStation Plus“. 


i 


UR Toni Opl D 


1. Toni Opl 


2. Sascha Lohmüller 


d 


Redakteur 


7 Sekunden. 


3. Sebastian Stange 


A. Manfred Reichl 
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TONI OPL: 


1. Toni Opl 


2. Sascha Lohmiiller 


ICH Sascha Lohmüller D 


...... Volontár 
Kriegsgott 


izemeister-Schal 


3. Sebastian Stange 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Rostin ziehen aus einer nicht notariell Beglaubigten Lost 

ie eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, der die 1 zieht, ent MTS ) 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Menag hn j 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in d 
gezogenen Reihenfolge! S 


ÄR Manfred Reichl D 


4. Manfred Reichl 


Was wurde im Vorfeld von PlayStation 
Plus nicht alles gemunkelt: Ist bald 
Schluss mit kostenlosem Online- 
Gaming auf der PS3? Wird es einen 
Cross-Game-Chat geben, der es 
Spielern ermöglicht, miteinander zu 
chatten, obwohl sie unterschiedliche 
Titel zocken? Kommt dann auch 

ein Party-System wie bei Xbox Live, 
mithilfe dessen eine Gruppe von 
Spielern gemeinsam offenen Matches 
beitreten kann? Die Antwort lautet: 
nichts von alldem! Zocken übers PSN 
bleibt weiterhin gebührenfrei, neue 
Features gibt es aber auch keine. 
Während Microsoft seit Jahren zeigt, 
wie richtig komfortables Online- 
Gaming auszusehen hat, verpasst 
Sony nach der Home-Lachnummer die 
nächste Chance, wenigstens ein paar 
Schritte zur Konkurrenz aufzuholen. 
Für Xbox-Live-ähnliche Features wäre 
ich durchaus bereit, monatlich ein 
paar Kröten locker zu machen. Aber 
nicht für diesen Schmu, den Sony hier 
feilbietet. 50 Euro im Jahr für einstün- 
dige Testversionen und automatische 
Downloads? Im Leben nicht! Und 
dann werden einem die reduzierten 
Inhalte und Gratis-Spiele auch wieder 
weggenommen, wenn man sein Abo 
kündigt! Das wäre ja, als würden wir 
eure play?-Ausgaben nach der Abo- 
Kiindigung wieder einziehen. FAIL! 
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SASCHA LOHMULLER: 

Ich kann Toni nicht sonderlich oft 
Recht geben, sei es, was Sport- 
Geschmack, Kleidungsstil, Trink- und 
Essgewohnheiten, Freizeitbeschäfti- 
gungen und noch viele weitere Dinge 
anbelangt. Bei diesem Thema jedoch 
hat er den Nagel wie die Faust in den 
Kopf getroffen ... oder so ähnlich. Ich 
wäre durchaus bereit, für PlayStation 
Plus einen geringen Obolus zu ent- 
richten. Dafür will ich dann aber bitte 
schön vernünftige Chat-Möglichkeiten, 
eine komfortablere Menüführung, ein 
Party-System und all diese kleinen 
Details, die das Online-Leben mit einer 
PlayStation 3 vereinfachen würden. 
Stattdessen werde ich mit „Gratis- 
Spielen“ abgespeist, die ich nur behal- 
ten darf, solang meine Mitgliedschaft 
läuft. Dazu kommt noch Firlefanz wie 
frühzeitiger Zugriff auf Demos und 

ein paar Grafikspielereien wie neue 
Logos. Sorry, dafür gebe ich sicherlich 
kein Geld aus. Aus Home sollte Sony 
eigentlich gelernt haben, dass man 
bei all der Casual-Manie den Zockern 
etwas für sein Geld bieten muss, um 
bei ihnen den Geldbeutel zu lockern. 
Also liebe Sony-Menschen, ihr habt 
da eine großartige Konsole mit tollen 
Exklusiv-Titeln. Passt das Drumherum 
bitte daran an! 


NVA Sebastian Stange DDR 


1. Toni Opl 3. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Manfred Reichl 


SEBASTIAN STANGE: 
Tja, aber was, wenn es exklusive 
Features für PlayStation Plus gäbe? 
Dann wäre das Geheule und Gebashe 
groß. Sony hat das PSN klipp und 
klar als Gratisdienst entworfen und 
inzwischen auch als solchen etabliert. 
Würde man jetzt all die Features, auf 
die wir seit Jahren hoffen, nur für 
Bezahl-Mitglieder bringen, wäre das 
doch erst recht purer Hohn. Bei Sony 
stand man also vor dem Problem, 
dass ein Premium-Dienst hermusste, 
aber sich kein einziger PSN-User 
falsch behandelt fühlen durfte. 

Die Lösung ist halt nicht sonder- 
lich spektakulär. Es gibt eine Handvoll 
Exklusiv-Inhalte und verfrühten 
Zugang zu Demos und Betas. Wow. 
Da vergesse ich glatt, dass in China 
kürzlich ein Sack Reis umgefallen 
ist. Aber in meinen Augen hatte Sony 
hier keine andere Wahl. Ein Modell 
wie Xbox Live mit Gold- und Silber- 
Status wäre zu radikal. Und wer weiß: 
Vielleicht tut sich ja noch etwas im 
Katalog der Plus-Inhalte. So früh wie 
ihr werde ich den Service jedenfalls 
nicht verteufeln. 

Viel eher ermahne ich Sony, wei- 
ter am PSN zu feilen. Das gibt es noch 
so viele Verbesserungsmöglichkeiten! 
Und dank PlayStation Plus dürfte das 


Budget eigentlich da sein, oder? 


Redakteur 
777" Allesfresser 


Eine Couch zum Surfen. 


...... Redakteur 
Passivsportler 


Kindersitz 


1. Toni Opl 


3. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 


4. Manfred Reichl 


MANFRED REICHL: 

So wie PlayStation Plus im Moment 
konzipiert ist, ist es ein unspekta- 
kulärer Hohn. Gut, einige wenige 
furchtbar ungeduldige Zocker werden 
sich diesen Service zulegen, weil sie 
tatsächlich früher an Inhalte kommen 
wollen als andere. Die Mehrheit der 
PlayStation-Jünger wird PlayStation 
Plus vorerst aber links liegen lassen, 
da bin ich mir sicher. 

Und dann hat Sony zwei Mög- 
lichkeiten: Entweder man belässt 
den Service so, wie er ist, und er 
entwickelt sich (höchstwahrscheinlich 
in Rekordzeit) zu einem echten Rohr- 
krepierer oder aber man verfrachtet 
heimlich, still und leise ein bisher ko- 
stenloses Feature nach dem anderen 
in den Plus-Service. Zunächst erwi- 
scht es die unwichtigen Kleinigkeiten 
und am Ende packt Sony dann die 
große Keule aus. Und wenn sich der 
Rauch verzieht, kann man vielleicht 
auch auf der PlayStation irgendwann 
nur noch kostenpflichtig online 
zocken. Wundern würde es mich 
nicht, denn im Endeffekt wird Sony 
neidisch auf die Umsätze schielen, die 
Microsoft mit seinem Online-Service 
Xbox Live erzielt. Ich weiß, dass ich 
einigen PS3-Besitzern jetzt Angst 
gemacht habe, aber im Endeffekt ist 
es nun mal so, dass auch Sony, EA, 
Ubisoft & Co. nur Dollarzeichen vor 
den Augen haben. Also rechnet lieber 
mit dem Schlimmsten, dann trifft es 
euch nicht so hart. 


play? | Ausgabe 10/2010|91 


LAMENT OF INNOCENCE 


Umstritten, aber gut: Die exklusive PS2-Episode der Mega-Serie. 


Action-Adventure > in Europa 
erschien Lament of Innocence 
unter dem schlichten Namen 
Castlevania. Eine durchaus cle- 


Spiel. Aber nicht nur dieser Na- 
menswirrwarr macht das Action- 
Adventure zu einem besonderen 
seiner Art, es sah sich auch hef- 


vere Entscheidung von Konami,  tigster Kritik ausgesetzt. Denn 
denn ,Lament of Innocence" be- Konami ,wagte" es abermals, 
deutet so viel wie „Wehklagen der seine legendäre Castlevania- 


Unschuld“ — und das klingt eher 
nach einem peinlichen Schla- 
gersong als nach einem coolen 


Serie in die dritte Dimension zu 
überführen. Und derartige Versu- 
che waren in der Vergangenheit 


(siehe auch Extrakasten im Lords 
of Shadow-Artikel) grandios ge- 
scheitert. Kein Wunder also, dass 
die Fans der Reihe auf die Barri- 
kaden gingen - und dem Spiel so 
die Chance verwehrten, die es im 
Nachhinein verdient gehabt hätte. 
Ironie des Schicksals: Der Name 
„Wehklagen der Unschuld“ hätte 
dann eigentlich doch gepasst ... 


! 2003 2004 


= — ——— 


E idyllisch altmodisch: An diesen 
Statuen wurde gespeichert. 


TRADITION UND MODERNE 

Wie es sich für ein Castlevania 
gehórt, drehte sich die Story um 
ein Mitglied der Belmont-Familie: 
Leon Belmont machte sich auf 
die Suche nach seiner entführten 
Verlobten Sara Trantoul. Und wie 
es sich ebenfalls für Castlevania 
gehórt, war die Handlung so ne- 
bensáchlich wie die Namen eini- 
ger Charaktere lächerlich: Rinal- 
do Gandolfi, Mathias Cronqvist, 
Walter Bernhard — noch Fragen? 
Dennoch ist das Spiel kein Kla- 
mauk, sondern ein knackiges 
Action-Adventure mit zahlreichen 
pfiffigen Ideen: Der Spieler turn- 
te aus einer Ansicht von schrag 
oben durch ein Spukschloss, 
musste dort unzáhlige Monster 
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E Ab in die Falle! Um an die versteckten Extras zu kommen, musste der Spieler 
teils hundsgemeine Mechanismen und Sprungeinlagen überstehen. 


sche nutzte Leon Belmont Weihwasser, 
um seine untoten Widersacher zu toten Widersachern zu machen. 
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Spektakulär: Die zahlreichen Bosskämpfe waren ein Fest für die Augen, aber 
eine echte Pein für die Nerven — der Schwierigkeitsgrad zog später enorm an. 


besiegen und zahlreiche Rätsel 
lösen. Wer sich nicht in dem gi- 
gantischen Gemäuer verlaufen 
wollte, musste die Karte studie- 
ren: Sie war der wichtigste Helfer 
im Spiel! Als genauso nützlich er- 
wies sich Leons Bewaffnung: Mit 
der typischen Peitsche hielt sich 
der Held seine Gegner vom Leib, 
mit dem Weihwasser wurden sie 
erledigt. 


ENTDECKE DEN SPIELSPASS 

Seine große Stärke spielte Lament 
of Innocence aber nur dann aus, 
wenn der Spieler bereit war, auch 
abseits des offensichtlichen We- 
ges sein Glück zu versuchen: Die 
Entwickler hatten den Palast des 
Bösen mit zahlreichen versteckten 


VERGESSENE QUAL: PAL-BALKEN 


Gags und Extras gespickt. Um all 
diese Boni zu entdecken, musste 
man stets die Augen offen halten 
und einige Areale nochmals besu- 
chen. Denn: Das Fähigkeiten-Re- 
pertoire des Helden wurde stetig 
größer und ermöglichte so das 
Erreichen neuer Unterlevels. 

Den Höhepunkt des Versteck- 
spiels stellte der finale Kerker 
samt Obermotz dar: Nach dem 
Ende der Story war es möglich, 
noch einen Geheimlevel samt 
knackeschwerem Bosskampf 
zu betreten! Auch dem The- 
ma Wiederspielwert hatten sich 
die Macher gewidmet: Wer das 
Abenteuer erneut startete, konn- 
te durch die Eingabe spezieller 
Spielernamen zwei weitere Cha- 


Die PS2-Ära war für europäische Zocker eine schwierige Zeit! 


Lament of Innocence kam mit einem 
optionalen NTSC-Modus daher. Wa- 
rum dieser Service so klasse war? 
Ganz einfach: Die japanischen Spiele 
der damaligen Zeit wurden teils 
skandalös schlecht an das deutsche 
Fernsehformat (PAL) angepasst. 

Zur Erklärung: Unsere TV-Bilder 
werden in einer Auflösung von 720 
mal 576 Bildpunkten dargestellt, das 
japanische NTSC-Bild hat aber nur 
640 mal 480 Pixel. Ergo prangten bei 
lieblos umgesetzen Titeln oben und 
unten am Bildrand schwarze (PAL-) 
Balken — denn die fehlenden 80 Bild- 
zeilen blieben einfach ungenutzt! 


E | "um f ^ 
Hakelig: Die Steuerung der Hüpf- 
einlagen nervte auf Dauer ziemlich. 


raktere freischalten. So warte- 
ten der Vampir Joachim Armster 
(noch so ein toller Name!) und der 
„Kürbiskopf“ auf ausdauernde 
Spieler. Ihr seht also: Lament of 
Innocence bot so einiges an coo- 
len Ideen und Elementen. Es hatte 
aber auch eklatante Schwächen: 
Die Kamera war teilweise sehr 
unübersichtlich, die Kämpfe gele- 
gentlich unfair und die Steuerung 
der Kletterpassagen furchtbar ha- 
kelig. Diese Probleme sowie die 
Intoleranz der Castlevania-Anhän- 
ger sorgten dafür, dass sich das 
Spiel mies verkaufte und Konami 
für den Nachfolger viele Verände- 
rungen vornahm. Das Ergebnis: 
Castlevania: Curse of Darkness, 
ein furchtbarer Murks! 


Ich kann mich noch 
gut an das Geheule der 
verbohrten Serientraditio- 
nalisten erinnern: „3D ist 
doof, das Spiel zu linear, 
blablabla ... .“ In Wahrheit 
war Lament of Innocence 
aber der erste gelungene 
Versuch, das Castlevania- 
Prinzip in die dritte Dimension zu verfrachten. 
Dass die Entwickler dabei einige klassische 
Elemente Ober Bord werfen mussten, lag in 
der Natur der Sache. Dennoch vermischt diese 
vergessene PS2-Perle gekonnt Rollenspiel- mit 
Action-Elementen: Das Erforschen des Spuk- 
schlosses motivierte mich derart, dass ich das 
Spiel zu 100 Prozent abgeschlossen habe, samt 
aller Extras und Bonus-Charaktere. Die Hame, 
die ich fiir meine recht hohe Wertung des Spiels 
einstecken musste, ist mir noch heute wumpe: 
Lament of Innocence gehört zu den Spielen, die 
viel besser sind, als es ihr Ruf vermuten lässt. 
Das hat nichts mit Nostalgie zu tun, sondern ist 
Fakt — basta! 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Erschienen (Europa): 


Konami 
Konami 
11. Februar 2004 
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Diese Top 10 sind wirklich 
lesenswert und clever, doch wenn 
es um Songs geht, miisst ihr 
auch reinhören. Deshalb schaut 
unbedingt auf www.playdrei.de, 
wo ihr euch alle beschriebenen 
Songs anhören könnt. Der direkte 
Link zum Special lautet: 
videogameszone.de/aid,767134 


„SONG 2“ (BLUR) 
AUS FIFA: ROAD TO 
WORLD CUP 98 


Damals war es der 

erste FIFA-Teil mit einem 
Titelsong und die Wahl 
der Entwickler fiel auf 
den ,,Song 2“ von Blur, 
besser bekannt als „Woo- 
hoo!". Und da das Spiel 
obendrein wirklich klasse 
war, brannte sich der 
Song fest in die Hirnrinde 
vieler Zocker ein. Wir in der Redaktion denken zumindest immer ein klein wenig an 
FuBball, wenn wir den Titel hóren, und an die furchtbar klotzige Grafik damaliger 
FuBballspiele. Und dann sind wir froh, dass heute alles besser ist. AuBer vielleicht 
die FIFA-Titelsongs. An „Song 2“ kam seitdem keiner mehr heran. 


„INDESTRUCTIBLE“ (THE NEXT DOOR) 
AUS STREET FIGHTER IV 


Was haben wir uns damals auf Street Fighter IV gefreut! 

Nach all den vielen Jahren erschien endlich ein brandneuer 
Teil. Endlich wieder Supercombos, alte Bekannte wie Zangief, Ken und 
E. Honda und endlich wieder mànnlich an der Konsole prügeln. Doch 
dann schoben wir die Disc ein und wurden von einem derart pop- 
pigen, schmierigen und jaulenden Song begrüßt, dass wir nicht mehr 
aus dem Staunen herauskamen. Was für ein unglaublicher Fehlgriff! 
Doch das Schlimmste 
daran: Nach kürzester 
Zeit frisst sich dieser 
schmalzige Song 
in die Gehörgänge 
und bleibt dort. Was 
für ein Ohrwurm! In 
unseren Büros tónt 
er bis heute noch 
ab und zu: „In! Des! 
Tructibleeeee!“ 


C lemper S 


„STILL ALIVE“ 
AUS PORTAL 


Dieses kleine Knobelspiel mit Ego- 
Shooter-Mechanik sowie der überra- 
schend vielseitigen Portal-Kanone ist 
schon jetzt ein Klassiker. Die Rätsel, 
der Humor, das überraschende Ende 
... Wahnsinn! Doch das Beste kommt 
zum Schluss: Im Abspann singt die 
künstliche Intelligenz GLaDOS mit 
wunderbar schráger Computerstimme 
ein trotziges Lied über ihre Niederlage. 
Das ist witzig, rührend und ganz klar 
unsere Nummer 1. 


Mainstream-Durchbruch musste die Band aber viele Jahre warten. 
Der gelang erst 2001 mit „Just a Day“, einem herrlich schmissigen 
Track, der als Intromusik für Gran Turismo 3 A-Spec sein Debüt 
erlebte, dann als B-Seite und schlieBlich als Single erschien. Und 
die Leute liebten ihn. Wir auch! Übrigens war „Just a Day“ der 
letzte Feeder-Song, bei dem Drummer Jon Lee mitspielte. Er beging 
Anfang 2002 Selbstmord. 


„JUST A DAY" 


(FEEDER) AUS 5 
GRAN TURISMO 3 


Seit den 
frühen 90ern 
spielt die 
britische 
Band Feeder 
ehrlichen, 
energiegela- 
denen Rock 
und noch 
heute sind 
sie in der 
Musikszene 
aktiv und 
bekannt. 

Bis zu ihrem 


5 „GET IT TOGETHER“ (THE GO! TEAM) 
AUS LITTLEBIGPLANET 


Vor allem in den 
Trailern zum Spiel, aber auch hin 
und wieder als Hintergrundmusik 
läuft dieser äußerst fröhliche und 
positive Track der britischen Band 
The Go! Team. Und er passt wie 
die Faust aufs Auge. Er klingt nach 
Kindheit, naivem Spaß, Rumgeblödel 
und Abenteuer. Generell sind alle 
Songs der Band sehr zu empfehlen, 
weil deren Sound recht einzigartig 
ist. Sie spielen einen Mix aus Indie 
und Alternative Rock, 70er-Jahre- 
Filmmusik, Cheerleader-Chören, 
Oldschool-Hip-Hop und noch vielem 
mehr. Kurzum: So etwas habt ihr 
einfach noch nicht gehört! 


94 | Ausgabe 10/2010 |play° 


www.playdrei.de 


play? magazin 


" 

„ARAB MONEY“ (BUSTA 

äerd En E np d „THROUGH THE FIRE AND 

BALLAD OF GAY TONY FLAMES" (DRAGONFORCE) 
AUS GUITAR HERO Ill 


Okay, der Song an sich ist ein recht 
primitiver, ja prolliger Hip-Hop- 
Track mit einigen markanten arabischen Samples. Nichts also, das nicht auch in einem 
drittklassigen Móchtegern-Gangster-Schuppen läuft. Dennoch lieben wir den Song, denn es 
gibt in The Ballad of Gay Tony eine wirklich geniale Zwischensequenz, die mit ,Arab Money" 
beginnt und mit einem sehr wiitenden Vater und seinem hosenlosen Sohn endet. Ganz 
großes Kino. Und jetzt alle: „Arrrab Moneeey! We got Arrrab Moneeey!“ 


Guitar Hero Ill ist ein tolles Spiel mit toller Musik, aber 
den Vogel schieBt ganz klar dieser Song ab, der wáhrend 
der Credits läuft. 
Dragonforce, 

eine britische 
Power-Metal-Band, 
spielt darin so un- 
glaublich schnell, 
dass viele an ihren 


Guitar Hero-Küns- 
ten zweifelten. 
„ACE OF SPADES“ Aber dann kam der 
(MOTÖRHEAD) — TONY SE 
y erschienen die 
HAWK’S PRO SKATER 3 ersten YouTube- 
Wie viele Tony Hawk’s-Spiele gibt es inzwischen? Videos von 
Zehn Stück! Und einige Spin-offs. Dennoch bleibt 100%-Gameplays 
für uns der der dritte Teil der beste. Denn hier gab und spátestens 


es im Vergleich zu den Vorgángern noch echte 
Innovationen, einen riesigen Umfang, tolle Technik, 
witzige Boni, coole Umgebungen und einen richtig 
fetten Soundtrack. Und wenn einem bereits beim 
Intro „Ace of Spades“ entgegenplarrt, dann kann das Spiel nur gut werden. Für uns ist 
der Motórhead-Klassiker untrennbar mit der guten alten Zeit verbunden, als Tony Hawk’s- 
Spiele noch so richtig cool waren. Hach ... 


dann war Dragon- 
force bei Gamern 
ein Begriff. 
Sogleich schossen 
die Verkáufe ihres 
Albums Inhuman 
Rampage merklich 


< in die Höhe. 
" 
LO „PARADISE CITY“ (GUNS N’ ROSES) 
AUS BURNOUT PARADISE 
Wenn man 
zum ersten 
Mal ins Spiel 
startet und 
die endlosen 
Highways 
R [? von Paradise 
S 4 as City auftau- 
z =f red € ën oe chen — und 
wenn genau 
„i DON'T WANT TO SET THE WORLD ON FIRE“ dann dieser 
(THE INK SPOTS) AUS FALLOUT 3 e Song 
Gefühlvoller Mannergesang aus den 40er-Jahren? In einem postapoka- due anne 
lyptischen Rollenspiel? Kein Wunder, dass der Titel für uns schon jetzt ein einfach alles. 
Klassiker unter den Videogame-Songs ist. Er allein ist Grund genug, nie- Selten passte 
mals den Radiosender im Spiel zu wechseln. Und er passt überraschend ein Song so 
gut zu allen Situationen im Spiel — ob ihr nun feuerspeiende Ameisen gut zu einem 
bekämpft, Supermutanten erledigt oder Atombomben zündet. Game. 


EBENFALLS ERWAHNENSWERT 


„ALL I WANT“ (THE OFFSPRING) CRAZY TAXI 
Schneller, fróhlicher US-Punk-Rock - das passt 
zum turbulenten Spielverlauf wie die Faust aufs 
Auge und nachdem ihr einige Dutzend Passa- 
giere durch die Stadt kutschiert habt, dürfte der 
Ohrwurm gepflanzt sein. Unser Chef Thorsten kann 
jedenfalls nicht mehr The Offspring hóren, ohne an 
Segas Taxi-Actionspiel zu denken. Der Arme! 


ALLE SONGS AUS BRÜTAL LEGEND 

Hier haben wir eigentlich den Fall, dass das Spiel 
bekannt für seine Songs ist. Aber bei diesem 
Monster von Soundtrack müssen wir Brütal Legend 


x 


einfach erwähnen. Im Spiel enthalten sind nicht 
weniger als 107 Metal-Songs von 75 verschiedenen 
Bands, darunter Motörhead, Ozzy Osbourne, Black 
Sabbath, Mastodon, Kiss, Megadeth oder Anthrax. 
Der Wahnsinn! Und als wäre das nicht genug, gibt es 
noch über 70 Minuten Originalmusik. 


AINT NO REST FOR THE WICKED 

(CAGE THE ELEPHANT) AUS BORDERLANDS 
Wirklich bekannt mag der Song durch Borderlands 
nicht geworden sein, aber wir finden ihn ziemlich 
cool. Und deshalb sind wir so frech und holen ihn an 
Bord. Obendrein ist der Name der Band einfach super. 


DAS THEME AUS DEM FILM MORTAL KOMBAT 

Auch hier liegen wir etwas neben dem Thema dieser 
Rubrik, denn der Song wurde durch einen Film berühmt. 
Der basiert dafür aber immerhin auf einer Videospielreihe. 
Und der Song ist Kult! „Mortal Kombaaaaaaaaaat!“ 


„FIRESTARTER“ (THE PRODIGY) 

AUS WIPEOUT 2097 

Als das zweite WipEout 1996 bei uns erschien, kannten 
wir zwar bereits das rasante Spielgefühl, wurden vom 
Soundtrack aber überrascht. Der rockte nämlich gewaltig 
und vor allem die Instrumental-Version von „Firestarter“ 
werden wir so schnell nicht vergessen. 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Würdet ihr für den Mehrspieler-Modus 
in Call of Duty: Black Ops bezahlen? 
Ja, ein paar Euro im Monat 
würde ich lockermachen. 3% 
Nein, auf gar keinen Fall. 92% 
Weif nicht. 5% 


E In Medal of Honor könnt ihr auch als Ta- 
liban spielen. Findet ihr das provokant? 


Wenn es inhaltlich gut zum Spiel 
passt, finde ich es okay. 35% 


Mich stürt so was, das wirft kein 
gutes Licht auf unser Hobby. 10% 


Ist doch nur ein Spiel ... 1896 


Das ist für mich ein Grund, Medal 
of Honor nicht zu kaufen. 396 


Ist mir egal. 7% 


Ich finde die Idee toll, das macht 
das Spiel realistischer. 27% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo, mein Name ist Michael und ich stehe vor einer 
großen Entscheidung. ich habe die PlayStation ONE 
und die PS2. Ich möchte mir nun eine NextGenKonsole 
zulegen, aber welche? Computer fällt aus — ich habe 
nur Probleme mit diesen Dingern. Wii ist nicht das, 
was ich mir so vorstelle. PS3 oder XBox360? Mein 
Lieblingsgenre ist Rollenspiel. Es gibt mehr RPGs für 
XBox360 als auf PS3, aber bei der XBox360 find ich 
die Menüs einfach zu kitschig. Da ich mit PlayStation 
groß geworden bin, werd ich mich wohl auch für 

die PS3 entscheiden. Ihr seid nun die Profis - ratet 

Ihr mir auch die Sonykonsole? Was hat das neue 
Trophäensystem auf sich? Ist die Hard- und Software 
angemessen? Ich mag eure Zeitschrift — Ihr seid mega 
lustig auf der aktuellen DVD, war die erste play, sie 
ich erstanden habe, tut mir auch irgendwie Leid, aber 
nun muss ich „Au revoir“ sagen. MICHAEL W. 


Toni: Nun, für „Rollenspiel“ brauchst du 
ja nicht zwingend eine Konsole. Aber 
wenn schon, dann rate ich dir die Sony- 
konsole. Das neue Trophäensystem hat 
einiges auf sich, die Hard- und Software 
ist mehr als angemessen. Au reservoir! 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Lob, Fragen, Kritik 
Ich lese Euer Magazin schon lange und bin froh, 
dass man so gut über Spiele informiert wird. Aber 
es gibt für mich zwei offene Fragen und leider einen 
Kritikpunkt. Wenn Ihr über die Länge der Spieldauer 
eines Titels schreibt (z.B. 6 oder 8 Std.), auf welchem 
Schwierigkeitsgrad habt Ihr das Spiel getestet? Und 
habt Ihr dabei alle Missionen und Quests gespielt? Ihr 
schreibt immer öfter über 3D-Unterstützung bei PS3- 
Titeln (Killzone 3 usw.). Kann ich diese Spiele trotz- 
dem auf einem normalen LCD-Fernseher spielen und 
habe dann die Option, falls ich einen 3D-Fernseher 
besäße, optional 3D anzuwählen? Ich versuche zwar 
immer auf dem Stand der Technik zu bleiben, aber 
jedes halbe Jahr ein neuer Fernseher ist zu teuer. Der 
böse Kritikpunkt: Ich spiele sehr gerne Rennspiele 
mit einem Lenkrad. Leider kann ich aus den Tests nie 
ersehen, ob ein Lenkrad unterstützt wird, da unter 
Zubehür in Eurer Zusammenfassung fast immer ein 
Strich steht. So war es bei Need for Speed: Shift, aber 
ich kann es wunderbar mit meinem Driving Force GT 
spielen. Bei Blur dachte ich, es geht auch, aber leider 
ist dem nicht so und es gibt auch nur zwei Kamera- 
perspektiven. Es ware gut, wenn Ihr bei so etwas ge- 
nauer informieren kónntet. Ansonsten weiter machen 
wie bisher. Ihr seid das beste PS3-Magazin. 

RENE G. 


play?: Zunächst mal vielen Dank für das 
Lob. Die in Tests angegebene Spieldauer 
bezieht sich generell auf den mittleren bzw. 
normalen Schwierigkeitsgrad. Dabei wer- 
den móglichst immer alle Hauptmissionen 
erfüllt. Móglich, dass wir aus Zeitgründen 
nicht alle Nebenquests erledigen kónnen, 
aber jeder Redakteur spielt einen Titel so- 
lange, bis er guten Gewissens eine Wertung 
unter den Test schreiben kann. Zum Thema 
3D: Sámtliche Spiele mit 3D-Unterstützung 


lassen sich natürlich auch auf einem nor- 
malen TV spielen. Die 3D-Funktion ist, wie 
du schon selbst geschrieben hast, stets 
optional. Bislang ist niemand gezwungen, 
auf einen teuren 3D-Fernseher umzustei- 
gen. Für die fehlende Angabe bei NfS: Shift 
müssen wir uns entschuldigen. Da gehórt 
das Lenkrad natürlich ganz klar aufgeführt. 
Bei Blur hingegen fehlt die Angabe bewusst, 
denn es ist überhaupt nicht für eine Lenk- 
radsteuerung ausgelegt. Dennoch geloben 
wir für die Zukunft noch mehr Sorgfalt. 


Lautes Laufwerk 


Es ist leider schon ófter vorgekommen, dass ich eure 
HD-Videos nicht vernünftig abspielen kann! Sobald 
ich die Scheibe einlege, wird meine Konsole brutal 
laut. Wenn ich dann die Videos starte, laufen diese 
nicht flüssig. Wiederum làuft die andere Seite super 
und ohne Probleme! Keine Ahnung, woran es liegt. Ich 
habe keine Probleme, Blue Rays abzuspielen. Es ist 
noch eines der ersten Modelle mit 60-GB-Festplatte. 
Vielleicht kónnt Ihr mir ja helfen. 

OLIVER S. 


play?: Wir haben über Monate mit verschie- 
denen Codecs und Formaten für die HD- 
Seite experimentiert, weil wir in der Redak- 
tion áhnliche Probleme beim Abspielen der 
HD-Seite hatten bzw. noch immer haben. 
Serienstreuung, unterschiedliche Lauf- 
werke, nicht perfekt justierte Laser - hier- 
für gibt es mehrere Ursachen. Versuche 
doch einmal, im Videomenü der PS3 die 
„sequenzielle Wiedergabe“ zu aktivieren. 
Dann dürfte es nur beim ersten Beitrag 
zu einem Ruckeln kommen, die restlichen 
Clips müssten sauber durchlaufen. Wenn 
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du die Beiträge vorher auf die Festplatte der PS3 kopierst und von 
dort startest, solltest du gar keine Probleme mehr haben. 


Beam me up! 


Ich stecke momentan in einer Zwickmühle und hoffe, dass ihr mir da raushelfen 
kónnt. Ich hab mich jetzt schon lange mit dem Thema , Beamer" für meine PS3 be- 
scháftigt und das Internet durchforstet. Es soll ja ein Beamer sein, der der Leistung 
der PS3 gerecht wird und gleichzeitig nicht allzu teuer ist. Zwei Modelle habe ich 
dabei in die engere Wahl gefasst: Den Epson EH-TW450 und den Benq W1000. Habt 
ihr zufällig Erfahrung mit diesen Geräten? Ist es ein Nachteil, wenn ich 1.080p-Spiele 
nur auf einem 720p-Beamer zocke? Und wie ist das mit der Helligkeit? Reichen 2.000 
Ansi-Lumen, um in einem nicht verdunkeltem Raum noch gut was zu erkennen? 
HENDRIK 


play?: Da wir die beiden Projektoren nicht explizit kennen, hier nur 
ein paar generelle Tipps: Wenn du hauptsächlich spielst, reicht 
theoretisch ein HD-ready-Gerät wie der Epson aus, da die meisten 
Spiele ohnehin nur in 720p laufen. Der Benq ist dank Full-HD-Auf- 
lósung und überlegener Projektionstechnik (Stichwort: DLP) aber 
klar die bessere Wahl. Vor allem für Blu-ray-Filme lohnt sich die 
Mehrinvestition. Wenn du allerdings nicht gewillt bist, dein Zim- 
mer zum Spielen und Filmgucken abzudunkeln, solltest du dir das 
Ganze vielleicht noch einmal überlegen und lieber doch auf einen 
neuen Fernseher setzen. Denn Projektoren entfalten nur im vóllig 
abgedunkelten Raum ihr volles Potenzial. 


Trend zur Zweit-PS3 


In einer eurer Ausgaben zum Jahreswechsel 2009/2010 habt ihr geschrieben, dass 
eine amerikanische PS3 ohne Probleme in unserem Stromnetz betrieben werden kann 
und kein zusätzlicher Trafo benötigt wird. Bei meinem letzten Besuch in den USA habe 
ich mir daher eine amerikanische PS3 Slim mitgebracht. Ihr wisst ja: der Trend geht 
zur Zweit-PS3, vor allem um amerikanische Blu-rays abspielen zu kónnen. Nachdem 
ich die PS3 gekauft habe, musste ich jedoch feststellen, dass sowohl im Manual als 
auch auf der PS3 nur 120 VAC bei 60 Hz angegeben ist und kein Multirange. Muss ich 
nun doch einen Trafo zwischenschalten, oder funktioniert die PS3 in unserem Strom- 
netz. Habe es noch nicht ausprobiert, da ich Angst habe, dass mir die PS3 abraucht. 
TORSTEN D. 


play?: Auf unserer japanischen PS3 (altes Modell) steht auch ,,100 
Volt“ und sie lauft seit Jahren verlasslich am 220-Volt-Netz ohne 
Spannungswandler. Dasselbe gilt unseres Wissens nach auch für 
die US-Slim. Ein amerikanischer Bastler hat das Teil mal auseinan- 
dergenommen und im Inneren den Hinweis „100 - 240 Volt“ auf dem 
verbauten Netzteil gefunden. Es sollte also ohne Spannungswand- 
ler funktionieren, aber der Versuch geschieht auf eigene Gefahr. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POSTAN: 
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www.playdrei.de 


play? leserbriefe 


play?-FORUMSDISKUSSION 


www.PLAYDREL ae 


BLOGS UNSERER USER 
ZUM THEMA ... 


andypanther 


Blade Breaker 


play? im Internet 


... SPIELE AUF DATENTRAGERN 


Gerade für Leute wie mich, die Games zuerst primár als 
Module kennenlernten, ist die immer stárkere Tendenz zu 
Downloads von Software, sagen wir mal... gewóhnungs- 
bedürftig. Ich will mir Spiele (und auch Musik) halt einfach 
auf die Gute altbewährte Weise ins Regal stellen können. 
Ich versteh nicht, warum sich gewisse Leute Gigabytes 
von Musik kostenpflichtig auf PC oder MP3-Player laden. 
Das braucht erstens jede Menge Platz auf der Computer- 
festplatte (falls man es in einer gewissen Qualität will) 
und ist weg, falls es einen Totalcrash gibt. Das gleiche 
kann auch mit all dem schönen Downloadcontent auf 

der Konsole passieren. Darum will ich einen richtigen, 
physischen Datenträger, der mir auch nach der Lebenszeit 
meiner tollen HD-Konsole erhalten bleibt. Und dass Kon- 
solen nicht für die Ewigkeit gebaut wurden, sollte bekannt 
sein... Manchmal fühlt man sich schon verdammt alt, 
obwohl man es eigentlich noch gar nicht ist. Ich will doch 
bloß in einen Laden gehen, ein geiles Game kaufen, und 
es meiner (physischen!) Sammlung hinzufügen. Diese 
zeige ich dann anderen Anhängern von virtuellen Welten, 
und beweise ihnen so meinen erhabenen Spielege- 
schmack. Mir würde eine Konsole ohne Disc-Laufwerk 
jedenfalls nicht ins Haus kommen! Das wäre der Moment, 
wo ich komplett aufhöre, mich mit neuerer Software 
auseinanderzusetzen. Entschuldigt mich jetzt, ich muss 
meine SNES-Sammlung erweitern... 


ven 3D-GAMING 


Mit dem neuen Update ist man nun also in der Lage, 
Spiele in 3D zu erleben. Somit setzt Sony auch bei 
kommenden Spielen auf diese Technik. Wie etwa bei Gran 
Turismo 5 oder Killzone 3. Nur fragt man sich, ob diese 
Technik nicht vielleicht eine Konsolengeneration zu früh 
kommt. Immerhin wird auch eine PS3 nicht in der Lage 
sein, das 3D-Bild in 1080p flüssig darzustellen. Man 
könnte schon fast meinen, es sei ein Testversuch für die 
nächste Konsolengeneration. So faszinierend das „echte“ 
3D auch aussehen mag, es bringt keine wirklichen 
Neuerungen. Doch halt! Sony hat seit kurzem ein Patent 
angemeldet, was durchaus den spielerischen Wert der 
Games steigern könnte. Und zwar eine „3D Multiplayer 
Technologie“, die den klassischen Splitscreen ablösen 
soll. Beide Spieler sehen dank der Polarisationsbrillen je- 
weils ein unterschiedliches Bild. Meiner Meinung nach ist 
das eine sehr sinnvolle Idee. Das Bildschirm muss nicht 
mehr geteilt werden und man kann nicht mehr sehen, 
was der andere Spieler gerade macht. So kann man sich 
beispielsweise bei hitzigen Feuergefechten keinen Vorteil 
mehr verschaffen. Wenn Sony es wirklich schafft, diese 
Technik zu etablieren, wäre auch ich bereit, auf einen 
3D-Fernseher umzusteigen. 
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